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IN ACCESSORIO 
UTILIZZARE GAME GEAR COME 
TELEVISORE PORTATILE A COLORI. 
"*~> separatamente) 



GIOCHI MUZtOSI 
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SV305 

COMPATIBILE 
NINTENDO ° 



SV401 

COMPATIBILE 

SEGA 



JOYSTICKS 
ED ACCESSORI 
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I marchi Nintendo e Sega, 

sono marchi registrati 

delle rispettive case produttrici. 
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; PC 5286 - Computer 80286 16 ' 
Mhz, 1 MB RAM, grafica VGA, mou- / 
se in dotazione - In più il fantastico / 
GRINTA PACK con 100 giochi/pro- 
grammi e il prestigioso LOTUS WORKS: 
videoscrittura, foglio elettronico, da- 
ta base, comunicazione; oltre al mo- 
nitor a colori e disco fisso opzionali. 
Prezzo IVA inclusa da L 1 .359.000 
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( ConAMSTKA0e 



Pronto Amstrad: 02/3263210 - Nei migliori negozi di elettrodomestici, Hi-Fi, Computer Shop. 
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Dopo la recensione esclusiva di Ultima Vii del mese scorso. K tira fuori dal cilindro un altro coniglio... ehm... un'altra 
esclusiva. Non abbiamo voluto tare gli sbruffoni e ci siamo limitati ad annunciare la recensione di copertina di questo 
numero • Indiana Jones. The Fate ot Atlantis - con un "modesto" scoop, ma a quanto ci risulta si tratta di 
un'esclusiva europea. Infatti, secondo quanto ci ha detto la LucasArts (eh si. non si chiama più LucasFilm). slamo 
l'unica rivista europea ad avere al momento In cui scrivo una copia di pre-produzione di Indiana Jones. 

Le primizie, comunque, non si fermano qua. Come potrete vedere, leggendo 1 nomi dei collaboratori di questo 
numero, abbiamo allargato la rosa del nostri collaboratori d'oltre Manica. Date quindi il benvenuto a Gary Penn 
(ex-direttore di Zzap Inglese e di The One. ed ora consulente editoriale di Amiga Power], Steve Cooke (ex-direttore di 
ACE od ora freelance) e Derek de la Fuente (collaboratore, tra le altre, della rivista francese Joystick e della tedesca ASM). 
Grazie a loro e ai nostri redattori/collaboratori continueremo a realizzare una rivista sempre attenta alle novità, tempestiva con le 
recensioni e al passo con tutto quello che succede nel mondo del divertimento elettronico. Continuate a leggerci e non resterete 
delusi. Parola. 

P.S. Consentiteci un pensierino finale per due nostri collaboratori, Matteo Binanti e Tiziano Tonluttl. che tra poco dovranno 
affrontare gli esami di maturità. 
In bocca al lupo, ragazzi! È un "Crepi il lupo!" quello che sentiamo gridare dalle migliaia di lettori di K? 

News 5 

U Maxis si scatena e simula tutto il simulabile, 
l' Electronic Zoo chiude i battenti, la Terramarque 
appare sulla scena proponendo giochi pacifisti e 
l'Amstrad lancia il suo nuovo j86 dedicato a chi ama 
giocare su PC. Un mese di novità da tutte le ditte. 

Anteprime 11 

Il nuovo GdR della Dynamix. ispirato alla Rifiwar Saga 
di Raymond E. Feist guida un treno carico di titoli 
interessanti. 

The Carne Developers Conference ...15 

Ogni anno in California si riuniscono tutti i più 
importanti sviluppatori del settore videoludico 
americano e tra birra, patatine e frenetiche discussioni 
si fa il punto sulla situazione del settore. Ecco come è 
andata questa volta. 

20 anni di videogiochi 21 

Preparate 1 fazzoletti, perché Chris Crawford ci riporta 
ai tempi mitici dell'Alari 2600 e del VIC 20. L'ascesa, il 
massimo splendore ed il crollo della prima era del 
nostro hobby preferito. 

Lavori in corso 27 

Gary Penn ci racconta i segreti di lavorazione di Silly 
pulì, il nuovo, bizzarro platform della System 3 

Prove su schermo 31 

Indiana Jones spadroneggia questo mese nella zona 
delle recensioni. Ugend. Dune e Dark Sced faranno felici 
gli amanti dei GdR. E visto che ci prepariamo alla festa 
del calcio offertaci dagli Europei. K vi regala senza 
sovrapprezzo uno speciale sui giochi dedicati all'avve- 
nimento con un ospite speciale: la Gialappa's Band. 

TOT 89 

Il minco ??!! Paolo si scatena e sforna le soluzioni 
complete di Polke Qucst !// e Cruixfor a Corpst. più la 
prima parte della soluzione di Immortai e di quella di 
Shaddwlands. Ma dove lo trova il tempo per studiare... 

K-Box 104 

MBF, come Donna Letizia, vi aiuta a risolvere i vostri 
problemi sentimentali. Apritegli il vostro cuore e saprà 
darvi il consiglio giusto per ogni occasione! 




A C Tr e giorni di gioco totale con la 
Xwscu^ci di parlare di lavoro. Steve 
Cooke ficca II naso dappertutto e ci 
racconta cosa ha scoperto. 





£J Q ln vista dc g" Europei siamo entrati in 
O %/ clima con uno speciale e. ..con un 
Incontro ravvicinato con la Gialappa's Band. 
Naturalmente giocando a calcio... 





rrwriH bello. 



C Q Sargon Attacli della Cocktail Vision 
^Oatterra sul nostri schermi. Tutti l 
segreti dell'erede di Zak McKraken nella 
recensione di Paolo "Tnt" Pagllantl. 




A*}La sfida a Lotus Turbo Esprit II 
t «Cianciata dalla Core. Chi ci guadagna 
in questi casi slamo noi giocatori... 
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Q Ql lettori di K sono stati più bravi di 
O ^/noi e hanno beccato il colpevole! 
Consoliamoci giocando a Pollce Quest. 
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JAGUAR 








Guida la tua Jaguar XJ220 sfidando altre 
eccezionali automobili tra cui Ferrari, Porsche 
e Lamborghini! Oltre 36 circuiti attraverso 12 
paesi. Correrai con le più' sfavorevoli condizioni 
di tempo, destreggiandoti tra cascate d'acqua, 
tunnel, scogliere, ponti e sentieri di montagna. 

• Nebbia, Neve, Vento, Pioggia e 
tempeste di Sabbia. 

• Possibilità' di gioco ad I o 2 

Schermo diviso a meta'}. 

• Controllo via Joystick o Mouse. 

• Editor di pista: potrai creare il 
tuo tracciato! 

• Dovrai tener d'occhio le tue Finanze! 



SOFTEL 

.«,Anw.oSok™» 51/B 001/8- Homo 
■-MIMI b.06/7J3l8l? 




a 






■jsr 




V.> 



Disponibile per 
Commodore Amiga 

e Atari st 
(Entrambi 1 mega). 



« 



TRADEWINDS HOUSE, 69/71 A ASHBOURNE ROAD, DERBY DE3 3FS. 
TELEPHONE: (0332) 297797 FACSMILE: (0332) 381 SI 1 



Schermate dalla 
Versione Amiga. 
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Dylan Dog 
Incontra l'Amiga 
600 



ASPIRANTI 
PROGRAMMATORI, 
SIETE AVVERTITI... 

Benvenuto 
alla Proxxima 
Entertainment... 

La Sofìe] ha annunciato la nasata della propria software house. I programmi prodotti 
dalla Proxxima Entertainment riguarderanno soprattutto software ludico per macchine 
a 8 e 16 bit La Proxxima desidera essere un punto di riferimento per rutti coloro che 
sì avvicinano per la prima volta al settore dei videogame e per chi. gi à operatore del 
settore, non ha ancora trovato una situazione adatta alle proprie esigenze. Offerte di 
collaborazione e materiale dimostrativo possono esxcn indirizzati i 
SOFTEI. MA - Ufficio Tecnico "Proxxima' 
Via Antonino Salinas, 51/B - 00178 Roma 

...e alla Terramarque 




•iinur"niMfii 



il 



I UHM ItMUi 



Nel frattempo un'altra società di software ha iniziato la propria 

attività sul mercato. Sì tratta della finlandese Terramarque LTD che 

ha sede a Mechelininkatu. nei pressi di Helsinki. La politica della 

società prevede la pubblicazione di software di alta qualità per il 

sistema Amiga - una scelta dettata dalla tendenza che vede un sempre 

maggior numero di società di software abbandonare la scena degli 

home computer a favore delle console. Per quanto riguarda la filosofia 

che guiderà la progettazione e lo sviluppo dei titoli Terramarque. un 

portavoce ha dichiarato: "La nostra società intende perseguire un I ABBV %/A 

approccio non violento al mondo dei videogiochi. Molte persone che fcP^BmM» ■ 

lavorano in questo ambiente sembrano dimenticare o ignorare il 



Il Kit Dylan Dog è la nuova proposta della 
Commodore Italia per tutti coloro interessati 
all'acquisto dell'Amiga 600. Il kit contiene, 
insieme al computer, il gioco della 
Simulmondo completo di manuale di 
istruzioni, il fumetto // Ritomo degli Uccisori 
(scritto da Tiziano Sciavi appositamente per 
l'uscita del gioco e disegnato dal duo 
bonelliano Montanari & Grassani), e la guida 
all'uso dell'A600 interamente in italiano. Il 
prezzo dovrebbe aggirarsi intorno alle L. 
679.000 Iva esclusa. Nel frattempo il videogioco 
di Dylan Dog conferma il proprio successo 
intemazionale entrando nella "Top Ten" della 
rivista ungherese S76 KByte (?!?). 

Corso di Design 

La Domus Academy organizza il primo corso 
espressamente dedicato al design delle interfacce 
per sistemi informatici e telematici. Durante il corso 
varranno tenute lezioni teoriche, esercitazioni 
pratiche ed esperienze progettuali. L'iscrizione è 
assolutamente gratuita. Le lezioni inizieranno il 
7/9/92 e termineranno il 18/12792. Al corso saranno 
ammessi 25 studenti di età inferiore ai 25 anni 
laureati o laureandi in discipline vicine all'argomento 
del corso (architettura e designer, informatica e 
ingegneria elettronica). Gli studenti verranno 
selezionati attraverso un esame preliminare di 
ammissione. 

Le domande di iscrizione, complete di curriculum, 
dovranno pervenire entro il 30/6/92 alla segreteria 
di Domus Academy - Strada 2 - Edificio C2, 
Milanofiori, 20090 Assago (Milano). Tel. 02/8244017. 



fatto che t videogiochi sono un prodotto destinato soprattutto a persone molto | ^J V AC A N Z A 

giovani. Realizzare prodotti che contengono violenza gratuita o basano il loro 

fascino su scene di sangue e distruzione è profondamente deprecabile". 

Il primo gioco della Terramarque sarà uno sparatutto che "dimostrerà che è 

possibile realizzare un gioco di questo tipo senza utilizzare una singola scena 

violenta". Si tratta di Ga'actic del programmatore finlandese Stavros Fasoulas. 

Del gioco avevamo parlato a suo tempo su K32, sottolineandone l'inventiva 

e lo spirito romantico (Stavros non aveva nascosto il suo desiderio di rifarsi 

allo spirito dei primi giochi degli anni ottanta, dove la violenza era buffa e 

colorata e i programmatori ancora pieni di inventiva). Vi rimandiamo a K32 

per un commento più completo su Ga/actic e sulla filosofia del suo 

programmatore e a uno dei prossimi k per la recensione. 



Dopo un'annata particolarmente prolifica {Larry 
V. Larry I nuova edizione e The Laffer Utilities) 
Al Lowe ha annunciato che intende 
temporaneamente sospendere le avventure 
del beniamino di casa Sierra. Pare che il suo 
nuovo progetto sia una commedia western, e 
che il depliant del Palomino Ranch che 
accompagna la nuova edizione di Larry I sia 
legato a questo progetto. Non abbiamo idea 
di cosa verrà fuori questa volta dalla mente di 
Al... 
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VOLI DI FANTASIA 




Mentre l'uscita di Aces ofthe Pacific dovrebbe 
<!'■ imminènte* alla Dynamix confermano 
die U secondo tìtolo della serie, Aces over Europe 
è in fase di completamento. La Dynamix sta 
inoltre per pubblicare non meno di tre data- 
disk per i suoi simulatori di volo, incluso un 
generatore di missioni per Red Baron. Come 
se non bastasse, la versione di Red Baron per 
il Sierra Network dovrebbe uscire a momenti. 
Questa versione permetterà a quattro giocatori 
di volare contemporaneamente come amici o 
avversari. Se arriverà qui in redazione, dubito 
che troverete in edicola numeri di K per un po' 
di mesi a venire! 



Successo dell'EptaKontest 




c'eravamo anche noi: Paolo "Ultima 7" 

Pasetto. Beh, il primo turno l'abbiamo passato, speriamo negli Dei 

dei Redattori... 



Domenica 2 Maggio é iniziato 
l'EptaKontest, il torneo di 
Giochi di Ruolo presentato 
anche da Kappa. Nella prima 
giornata un ventina di party, 
divisi in 5 gironi hanno 
vissuto incredibili avventure: 
dopo pochi minuti dal fatidico 
gong d'inizio, nella sala Beta 
del Palazzo dei Congressi si 
parlava tranquillamente di 
ArchMage, Undead e Draghi 
vari, creando un'atmosfera 
davvero incredibile. Tra i 
numerosi partecipanti 

Paglìanti e Alex "Zelda III" 



I Nuofi Eroi della TV 
che tutti i Pimpi 
Ameranno... 

Fish Police è la nuova serie di cartoni animati americani 
che sta attualmente spopolando sui canali CBS. Ambientata 
nella citta sottomarina di Fish City - una versione subacquea 
della Los Angeles anni '40 e '50 di Philip Marlowe - la 
serie vede come protagonisti varie specie di pesci. 
L'atmosfera è quella tradizionale dei film di gangster: 
pistole, night club, jazz, impermeabili e, naturalmente, 
I la mafia, guidata dal potentissimo "Codfather". Il punto 
forte di Fish Police sono i dialoghi: un mix di satira sociale, 
cinismo e filosofia "hard boiled" (quella della Scuola dei 
Duri di Hamnet e Chandler). Negli Stati Uniti (dove la 
serie viene tramessa in prima serata) Vaudience è altissima 
- grazie al fatto che, come è avvenuto con i Simpsons, 
tra gli spettatori vi è anche una grande fetta di pubblico 
adulto. A quando il videogioco? 

UN 386 GIOCOSO 

Sull'onda del successo del PC5286 Canies Pack, la Amstrad ha deciso 
di ventre nuovamente incontro alle esigenze di chi desidera acquistare 
un PC per giocare e non può permettersi di spendere decine di milioni 
per un sistema sofisticato. Nella confezione del nuovo SX Family 
Pack l'acquirente troverà un PC4386 a 20MHz. un hard drive da 80Mb. 
un monitor Sony VGA a colori da io pollici, una scheda sonora, due 
joystick e due altoparlanti- Insieme al computer verranno offerti tre 
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Pugni, Morsi e 
Schiaffoni 




L'ennesimo affare legale del panorama 
videoludico vede agli angoli opposti del ring 
la Psygnosis e la Mirage. La prima accusa la 
seconda di avere palesemente ripreso la 
struttura di gioco di Lemmings nel suo nuovo 
programma Humans (vedi K-News del numero 
scorso). "Siamo intenzionati a difendere il 
patrimonio intellettuale della nostra società" 
ha dichiarato un portavoce della Psygnosis. 
Dal canto loro alla Mirage non sembrano 
essere molto preoccupati. "Chiunque abbia 
provato Humans può rendersi conto che tra 
il nostro gioco e Lemmìngs non c'è alcun punto 
di contatto. Lemmìngs è il programma che ha 
stabilito il nuovo standard per i giochi di 
piattaforme, ed è solo per questa ragione che 
molte riviste hanno messo a confronto i due 
titoli". L'ottimismo della Mirage si riflette 
nella messa in cantiere di Humans II, previsto 
per il Natale prossimo. 

La Matsushita 
Entra 
nell'Arena 
delle Console 

Le veci di un imminente ingresso del gigante giapponese 
nell'arena più infuocata del settore del viaeodivertimento 
sembrano confermate. £ in fase di sviluppo avanzato 
una macchina a 32-bit basata sulla tecnologia CD. Il 
formato del CD sarà inedito, e non compatibile con 
alcun sistema presente sul mercato. Voci di corridoio 
affermano che u nuovo sistema non avrà rivali in termini 
di velocità e risoluzione grafica. Pare che in America 
stiano prendendo molto seriamente le potenzialità 
della nuova macchina • ancora prima che la sua esistenza 
sia annunciata ufficialmente. Il lancio è previsto per 
il 1993. 

giochi: F-15 Strike Eogle II, Links e Prince 0/ Persia 
(si tratta, a nostro avviso, di tre ottimi titoli) 
Non mancheranno utility come Microsoft 
Windows 3 e Amstrad Manager. Il prezzo non è 
stalo ancora definito, per informazioni potete 
rivolgervi a Pronto Amstrad (02/5263210). 
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UN 
OPPORTUNITÀ 

Al PRIMI 500 CHE 

SPEDIRANNO LA PROVA 

DACQUISTO 

(CODICE A BARRE) DEL 

VERRÀ' DATO IN 

OMAGGIO IL MITICO 

VIDEOGIOCO PORTATILE 

ém 
Operazione valida (Ino al 30/06/92 
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SEGA INFORMA GIOCHI PREZIOSI S.p.A. distributore esclusivo per l'Italia garantisce I originalità delle consolle Master Sy 

? e Game Gear offrendo una garanzia che consente di usufruire dell assistenza tecnico presso I centri specializzati SEGA 
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Consigli per gli 
Acquisti 

La presenza (forse sarebbe meglio dire 
l'invadenza) della pubblicità in ogni aspetto della 
nostra vita quotidiana ha superato ogni limite. 
Ora è arrivata anche nei giochi per computer. Il 
merito (la colpa?) di tutto ciò è di una nuova 
società inglese, la Micro-Time Media, specializzata 
nella vendita di spazi pubblicitari nei videogiochi. 
La società è infatti responsabile della presenza 
dei "cartelloni pubblicitari" della Seven-Up e 
dell'olio lubrificante Duckham nel gioco della 
Microprose Formula One Grand Prix e della 
pubblicità dello snack Penguin in Robocod della 
Millennium. 

Secondo il boss della Micro-Time Media, Danny 
Bobroff, per comparire i prodotti devono avere 
un qualche legame con l'argomento del gioco. 
Ovviamente, Formula One Grand Prix era una scelta naturale per le 
pubblicità della Seven-Up e della Duckham. Anzi, si può dire che esse 
aumentassero il senso di realismo della simulazione. 
Questa pratica non è certo una novità. Nel mondo del cinema, 
soprattutto nei film americani, è ormai normale vendere spazi 
pubblicitari di questo genere: se vedete un attore fumare una certa 
marca di sigarette e bere una certa marca di birra state pur certi che la 
casa cinematografica e stata pagata profumatamente. 
La Micro-Time Media ha altri accordi in ballo di cui al momento non ha 
voluto però dire niente. Proviamo a indovinare: che ne dite della 
pubblicità dei preservativi Control nel prossimo gioco di Leisure Suìt 
Larry o delle scarpe Lotto in Strikert 



Sim Tutto 
dalla Maxis 
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j La società americana nota per Sim City. Sim 
Ha Earth e il più recente Sim Ani sembra non aver 
'^J intenzione di abbandonare il filone che gli ha 
W> tij dato onore, gloria e tanti bigliettoni. 
~ "\ Sono infatti in arrivo una serie di titoli 
$ Simqualunquecosa. Verso l'inizio dell'anno 
prossimo dovrebbe uscire Sim Farm, un 
simulatore economico-manageriale molto 
dettagliato dell'industria agricola: potrete 
decidere come allevare polli da batteria, quando e 
come mungere le mucche e altre amenità del 
genere. 

Sim Life invece è un simulatore evolutivo che segue molto più 
fedelmente il modello di The Blind Watchmaker di Richard Dawkins di 
quanto Sim Earth non facesse col Principio di Gaia di |ames Lovelock. 
L'obiettivo del gioco sarà di guidare una forma di vita dalle sue 
primordiali origini attraverso il processo evolutivo. Ci sarà la possibilità 
di giocare a fare lo scienziato pazzo con la specie da voi prescelta visto 
che il gioco conterrà un'opzione di ingegneria genetica che vi consentirà 
di mutare le forme di vita nei modi più strani e bizzarri. Forse dovevano 
intitolarlo Sim Frankenstein. 

Infine, verso la fine del 1993 dovrebbe uscire il seguito di Sim City. 
Intitolato con molta fantasia Sim City 2000. il gioco promette di essere 
immenso con tutte le strutture e infrastrutture cittadine ingrandite in 
modo considerevole. Ci saranno molte più opzioni urbanistiche e 
probabilmente anche una versione per CDTV. 



LO ZOO 
CHIUDE 

Gli "animalisti" si trattengano dall esultare perché lo 
zoo del titolo non è altro che la casa di software 
Electronic Zoo. La filiale europea della EZ ha infatti 
chiuso i battenti a causa - sembra ■ di problemi di 
liquidità. 

Non si può dire che la Electronic Zoo avesse un 
passato sensazionale in fatto di giochi, anche se la 
recente uscita del gioco di ruolo Abandorud Placa 
(800 su K37) sembrava promettere tempi migliori., 
ma la chiusura della società getta una luce sinistra sui 
futuro di molte case di software e ci domandiamo 
quante altre case siano nella stessa situazione della 
Electronic Zoo. 

Come avevamo scritto nell'editoriale del mese 
scorso, molte software house inglesi e non sembrano 
intenzionate ad abbandonare gradualmente l'Amiga 
per dedicarsi ai giochi per console dove le vendite, 
vista la scarsa incidenza della pirateria, sono molto 
più elevate. 

LARAGEAPRE 

Per una casa di software che chiude i battenti, ce n'è 
un'altra che li apre. SÌ chiama Rage Software ed è in 
pratica formata dai programmatori del team di sviluppo 
Special F/X, noti ai più informati per essere stati gli 
sviluppatori di alcune ottime conversioni della Ocean 
come Midnight Resistance, Cobol e Hudson Hawfc. Stufi 
di lavorare alle dipendenze della casa di Manchester, 
i programmatori della Special F/X hanno deciso di 
mettersi in proprio, sotto la guido del direttore Paul 
Finnegan. 

Inizialmente, la Rage Software opererò un po' come 
la Core agli albori, realizzando conversioni per altre 
case dì software e contemporaneamente lavorando a 
giochi da pubblicare in proprio. 

Come se tutto questo non bastasse la Mindscape 
(nuova distributrice europea della Maxis) annuncia 
l'uscita imminente di A-Train, un titolo che si pone 
a metà fra Sim City e Railroad Tycoon della 
Microprose. Nel gioco potrete affrontare sei scenari 
differenti in cui potrete costruire una città con un 
sistema di trasporto pubblico su rotaia. Il gioco si 
rivela anche un discreto esercizio di urbanistica, 
in quanto sviluppare una città con un sistema di 
trasporto che sia allo stesso tempo veloce ed efficiente 
non è sicuramente un'impresa da poco. 

Nei prossimi numeri di K vedremo se questo gioco 
saprà unire questo interessante principio ad una 
giocabilìtà altrettanto valida. 

Nel frattempo possiamo annunciare l'uscita di un 
titolo che farà la felicità di più di un utente IBM. 
Stiamo parlando di Sim City per Windows che 
consentirà di giocare al best seller della Maxis 
sfruttando le opportunità multitasking del sistema 
operativo della Microsoft.il nuovo programma 
manterrà inalterata la compatibilità con i Graphic 
Set dell'edizione precedente e con il Sim Ciry Terrain 
Editor. 
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e scuole stanno per 
terminare, per alcuni di voi si approssimano 
gli esami ma comunque l'estate e le vacanze 
sono ormai alle porte. Niente di meglio 
per inaugurare la stagione che qualche bel 
gioco nuovo di zecca, ecco quello che vi 
aspetta nei prossimi mesi, ce n'è per tutti 
i gusti: gli amanti delle avventure saranno 
sicuramente soddisfatti ma anche chi ama 
giochi con un po' più di azione troverà 
pane per i suoi denti. 



RIFTWAR SAGA: BETRAYAL AT KRONDOR 

Dynamix 

La Raymond Fcist è uno degli autori di letteratura fantasy più celebri negli Stati Uniti. 
Le sue opere purtroppo non sono state ancora tradotte da nessuna casa editrice ma, 
grazie alla Dynamix, fra non molto potremo godere degli intrecci prodotti dalla sua 
fantasia. 

La software house responsabile di successi come Rea Bonn e Risc ofthe Dragon ha infatti 
deciso di dedicarsi per la prima volta ad un gioco di ruolo vero e proprio, ed ha pensato 
di affidarsi ad un maestro del genere fantasy per scrivere la trama della sua avventura. 
Bctrayal at Kronàor racconterà le avventure di Gorath un elfo scuro che tenta di impedire 
una guerra sanguinosa che 
sta per investire il suo popolo. 
La grafica del gioco sarà 
stupenda e in 3D, e ricorderà 
molto quella già vista in 
Ultima Undcrworld, la 
Dynamix comunque punterà 
molto sulla trama complessa 
ed avvincente del gioco per 
portarlo al successo. L'uscita 
è prevista in ottobre per il PC 
solo in versione VGA. Non 
vediamo l'ora di poterlo 
recensire! 



LAURA BOW AND THE DAGGER 

OF AMON RA Sierra On Line 

La Sierra sembra intenzionata a mantenere la posizione di leader ne! mercato delle 
avventure grafiche per PC, e con il suo ultimo prodotto laura Bow and the Dagger 
oj Amm Ra dimostra di essere in grado di riuscirci. Come è facile intuire, nel gioco 
guiderete la giovane Laura Bow, una giornalista alle prime armi che. recatasi a New 
York per fare esperienza viene subito derubata di tutti i suoi averi (come è successo a 
Beretta due mesi fa). Grazie alla raccomandazione di suo padre Laura può subito mettersi 
al lavoro per il giornale The Tribune, che la sguinzaglia sulla saa del ladri di un prezioso 
artefatto egizio, il pugnale di Amon Ra. Da qui l'azione comincia a dipanarsi seguendo 
un filo narrativo degno di un giallo di Ruth Rcndell che sicuramente vi terrà incollati 
allo schermo del vostro PC. La grafica è davvero favolosa e con delle animazioni superbe 
(ovviamente in 256 colori VGA) e il programma supporterà la maggior parte delle schede 
sonore compresa la Disney Sound Source. Il gioco che occuperà sei dischetti sarà 
disponibile per il momento solo per il PC. 





PUSHOVER Occan 

Vi ricordate quel gioco divertentissimo che richiedeva un numero enorme di pezzi 
del domino e che consisteva nel creare forme e disegni con i pezzi del domino 
per poi farli cadere uno dopo l'altro? 

Bene, la Ocean ha deciso di sfruttare quell'idea per creare un gioco assolutamente 
irresistibile {come annunciato nello scorso numero di K) La protagonista è una 
simpaticissima formichina che deve aiutare Colin Curly a recuperare i suoi snack al 
formaggio. Per l'occasione la Ocean ha stretto un accordo con una importante ditta di 
snack che pubblicizzerà il gioco su tutte le tivù nazionali (inglesi). 
Push Over vanterà ben 120 
livelli di puzzle spremicerveQo 
in cui dovrete utilizzare, oltre | 
ai normali pezzi del domino, 
anche dei pezzi dalle qualità 
peculiari come quelli esplosivi 
e quelli volanti. Abbiamo 
provalo il demo e possiamo 
garantirvi che il gioco ha tutte 
le qualità per diventare un K- 
gioco, grazie alla sua I 
incredibile giocabilità. Previsto | 
per Amiga, PC e ST. 

FREDERIK POHL'S GATEWAY Accok.de 

Lanno è il 2012. La Terra sta morendo per la sovrapopolazione, l'inquinamento e 
esaurimento delle risorse naturali. I leader mondiali sono disperati e non sanno 
cosa fare per porre rimedio all'imminente catastrofe. Questo fino al ritrovamento di un 
enorme stazione aliena abbandonata. La stazione, che apparteneva ad una razza di alieni 
chiamati Hecchee, permette all'umanità di accedere a risorse praticamente urimitaTe che 
si nascondono nelle profondità dello spazio siderale. La nuova generazione di esploraton 

cuoio 1992 > U 
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dovrà affrontare ogni sorta di 

problema nel tentativo di riportare 

la Terra al suo primitivo splendore. 

Questa la trama della nuova 

avventura grafica della Accolade 

che vanterà una sceneggiatura 

originale del.vindtore del premio 

Hugo Frederik Pohl. Il gioco 

supporterà tutte le schede sonore 

più popolari e (era ora!) anche il 

modo grafico SVGA ad alta 

risoluzione e 256 colon. L'uscita negli Stari Uniti è prevista per questo mese. Speriamo 

che il gioco arrivi in Italia al più presto. 

CHUCK ROCK II SONOFCHUCKcore 

Il cavernicolo più simpatico del mondo dei videogiochi sta per tornare sui vostri 
schermi anche se questa volta sarà suo figlio. Chuck Iunior, a monopolizzare la 
vostra attenzione. Il suo babbo infatti è stato rapito da un rivale in affari che ora 
mira ad impadronirsi della ditta di aulomobili di Chuck Rock. In Son of Chuck 
dovrete guidare il piccolo Chuck Iunior attraverso cinque livelli suddivisi in numerose 
sotto-zone, fino a salvare il suo papà 
dal perfido Brick |aggcr. L'unica 
arma di cui disporrà sarà 
un'enorme clava che potrà essere 
usata anche come torcia per 
spaventare i dinosauri e come 
scaletta per evitare delle trappole 
Chuck Junior potrà anche awa'rr> ' 
della collaborazione di alcuni 
dinosauri amichevoli che 
accetteranno di farsi cavalcare dal 
piccolo infante. Sono previste 
conversioni anche per i formati console più diffusi (il che fa ben sperare riguardo 
alla giocabilità). per ora, però, il gioco sarà disponibile solo per Amiga e ST a partire 
dal mese di novembre. 

CURSE OF ENCHANTIA core 

In luglio la Core Design pubblicherà il suo primo gioco di ruolo per PC. Nella terra 
dimenticata di Enchantia una malvagia strega sta tentando di conquistate I eterna 
giovinezza ma per riuscire nei suoi intenti necessita di un bambino. Sfortuna lamen te 
per lei, i bambini vivono solo in un altra dimensione ed è eoa die il piccolo Biadley. che 
stava giocando a baseball in un Campetto vicino a casa, viene trascinato magicamente 
nel regno di Enchantia. 

Bradley si troverà materiato al muro di un castello e dovrà escogitare un piano per riuscire 
a fuggire e liberarsi della maledizione di Enchantia. Il gioco è pieno zeppo di oggetti 
magici, incantesimi, pozioni et similia e può vantare una stupenda grafica VGA a 256 
colon (che ormai si può definire standard). Non vi resta che attendere la recensione 
completa su uno dei prossimi numeri di K. 



ETERNAM Infognine* 

Li nuova avventura per PC della Infogrames che vi abbiamo presentato nel numero 
ìcorso sembra essere davvero favolosa, perlomeno dal punto di vista grafico. Il gioco 
presenterà oltre a una interfaccia utente simile a Drakkhai numerose animazioni a tutto 
schermo che ricorderanno molto lo stile grafico di Drogo» 's iflir. Per ora gustatevi le 
foto, nei prossimi mesi vi forniremo sicuramente una maxi- recensione di questo che 
si annuncia come l'ennesimo capolavoro di provenienza transalpina. 







WIZKID Sensible Software/ Ocean 

I programmatori della Sensible non sembrano avere un attimo di pausa e ora sono 
decisi a trascinarci con loro in un mondo psichedelico zeppo di colori e spritc in 
movimento. Wìzkid è il seguito di Wizbaìl e vi metterà nei panni di una strana pallina 
verde (molto somigliante a Pacman) che deve riuscire a fuggire da una serie di 
isole (non chiedeteci il perché). Come potete vedere dalla foto, la grafica è coloratissima 
e vi garantiamo decine e decine di sprite 
Piovono fluidamente per lo schermo. 
Il gioco riesce a fondere elementi di un 
arcade, di un gioco a piattaforme e anche 
di un arcade adventure e promette ore e ore 
di divertimento dì alta qualità. Considerata | 
la reputazione della Sensible abbiamo 
ondate ragioni di credere che la promessa 
erra mantenuta. Il gioco sarà disponibile 
per Amiga e ST. 

CRAZY CARS III Tttu» 

La software house francese dopo i successi riscossi con i suoi platform Blues Brothers 
e Tiius (ne Fox ha deciso di tornare a uno dei tìtoli che ne avevano segnato l'ingresso 
sul mercato. Crazy Canili vi metterà alla guida di una Lamborghini Diablo con cui 
disputerete una serie di gare sulle strade di tutta l'America. Il gioco ha un aspetto 
grafico molto simile alla sene di Lotus della Gremlin ma includerà anche alcune 
opzioni che non erano presenti nei giochi della software house inglese. Sarà infatti 
possibile scommettere sugli esiti delle gare, acquistare nuovi equipaggiamenti pei 
la vostra fuoriserie e ripararla dai danni 
subiti durante la gara. Inoltre, le gare I 
non saranno propriamente legali, e I 
dovrete perciò fare attenzione alle I 
pattuglie della polizia che sicuramente I 
non apprezzeranno le velocita l-_ 

supersoniche che raggiungerete in I^H ^PT 1 1 W l I I 

mezzo al traffico. Da quanto abbiamo ^ 
visto le routine di gestione della grafica 
appaiono leggermente inferiori a quelle 
viste in Lotus, bisognerà comunque 
attendere per verificare il peso che avranno le altre opzioni sulla giocabiiita dei prodotto 
he sarà disponibile prima su Amiga e poi su ST. Sul prossimo numero di K dovreste 
trovare la recensione completa. 
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ORDINAZIONI 
TEL. 02/93505941 



FAX O2/935O5H9 

NEGOZIO 
DI VENDITA 
AL PUBBLICO 



AMIGA 600 >0VITA ASSOLI TV 

K.iMi 1Mb. Clock a 32 bit. Interfaccia HD incorporata. 

Modulatore PAL incorporato. 

Con HD 20 Mb da 2,5" L, 1.059.000 

PER ALTRE CONHGURAZIONI TELEFONARE. 



AMICA TELEV1DE0 L 230.000 

Ver*. 5.0 unico coprale wl mata» 




NEXT à DOVE VUOI! 

UNA RETE 

DI DISTRIBUTORI CHE 

VI GARANTISCE 

UN SERVIZIO 

DI CONSEGNA 

IN TUTTA ITALIA. 

SPEDIZIONI 
A MEZZO CORRIERI 

FINO A 25 KG 

L. 18000 
SPEDIZIONE 

POSTALE 

L. 7.5OO 

*## 

MODALITÀ 

DI PAGAMENTO: 

CONTRASSEGNO 

BONIFICO BANCARIO 

CARTE DI CREDITO 

AMERICAN EXPRESS 

VISA 

CARTA SI 

EUROMASTER CARD 



NEXT 
È GARANZIA! 

I NOSTRI PRODOTTI 

SONO GARANTITI 

I ANNO DALLA DATA DI 

ACQUISTO. 

SONO ESCLUSI 

I MATERIALI 

DI CONSUMO 

O SOGGETTI 

AD USURA 

ATTENZIONE! 

IL MATERIALE 

ORDINATOCI, 

POTRÀ ESSERE 

DA NOI SOSTITUITO 

CON LA MEDESIMA 

MERCE. 

SARETE RIMBORSATI 

SE NON SODDISFATTI 



.c-aW* 
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Completo di Hardware e di Software. 



ATONCE + KEMMTM £450.000 

ATonc* Plus è l'emulatore at CU0S 60286 ifi E<! ad aite prestanoni !»■• J tuo Amiga 
nnÀUiAOn Dpi Mona ni rimtaid DnSIZKl I Anto FU Ita i ma 
cw per un ccproce&sor* matematico 80C287-12 opzionale. Tuffli64Mi standard dtfi me- 
mora DOS sono SsportW fn un'Amiga con 512Kb Di Rm L'Alona Plus non Influisce sui 
normale tlmzmrnentodel'AmiD^ L'Ann- 

ce Plus rende accessibile tutto l'amoemedeA Amiga. n*rd de* flSidnve interni ed etìemi. 
le podi senile e parallela i tulli li specifiche dei computer AT. il suono, l'orologio ai topo 
rsaìe e a Ham CU0S «once Plus permeile di emuOrB le sene* video EGA. VGA, CSA, £r- 
déi QMI rotila SW ttaual MftgM inAmpi lankta Barn; n 



it \w >i \sii ie il 



St * wwnai ^ nwun «w-Uii^n il» » « 

• imam i s m * «a» Ara tmn 2 « a mi 

nummi — i •■-■■■ 

• ■■ g ..-:•■ -..■-: 
■ CaiwradMuU 

• sm ignm 

■5jimHpiBiBM>«iBmi ' ■ -•' 



SOLOtHimiCOM 3«DiWISOlCfKn)OUaOt3V5DaaMII r- pfBn VOSTRO AH 



IDRA» 2080 £. J IIUHMI 

SCHEDA DI ESPANSIONE 

CON 2 MB 01 RAM 

ESPANDALE AD S M* BP.AM 

PERI TUO AMIGA 2000. 



esfì'.s ce DUEHOMA ::="=■ 
DA UIB DI RAM PER «500 L 8SO.0O0 



ESPANSIONE A 2MB 

PER AMO LI! 



AMIGA 690 

NUOVO CD 

PER A500 E A2000 

COMPATIBILE 

CON TUTTO IL 

SOFTWARE CDTV 

L. 699.000 





unox 

T;;ffi5fliV \ mk in 

I \ I Ut II " IAFKI I/Hìl III m l'Il l'iMIMI il Mommi 
Salva rimerò programma m memoria sul disco. Super polente modo di aHenamertn Spn- 
te Edito» rmgliofato indnMuazione di virus, Bursl MiMUer Sriow mobon mode per ralen- 
tare le aaoni di gioco. PAI o NTSC compatibile. Resoti del programma. Altri comandi 
ai Full status reportmg. Uso del jwslik. Potenti pctuie editor Controlli di debugctfig 
Music Sound Tracia;. Espansione di memoria RAM Autonra Manager Set map. Dtskco- 
der Supoono di stampi Disk monde*, fito reqaestof. e tanto altro ancori' 



VIME6.1 t. It i . — t 

Converte direttamente a colori serua 
tiitn e passaggi, .n un tempo minimo le 
tue immagini a colori digitalizzate da 

Mi mm i - fatoUsm n n AMI- 
GA Sono disponioiti I seguenti eflettl 
speciali: PuceUsat'on. Line art. Multi 
otturi Soia ■■>■ v.;,'..:- mi 
zooming. Reali 30 surtace mapping 
Pei Amiga 50O/100CV2O00 Digitalizza 
CU 2 a 4096 colori 

Supp n Btegjnej AoWn 

LQ-RfS OVtRSEAN 

320X256 384X282 

320X512 384X564 

640X256 768X2S2 

640X512 768X564 

Carica qualsiasi immagine IFF Salva 
in (ormalo ifF Facile da usate e instal- 
lare Sono inclusi i cavi, laiimentalDre 

■■..':.; l l.>;..f^U;:^'-'!!'-'':.~p.-:; 



-tVP- SPICI ti £2J*MM 

■ •■ ■ .;::.'. : . 
micc4h<W&9030a33»fraonx 

alieiatofe (32 M), opzione per <l copro- 
cessore matematica 55852 lloatirg 
point processor 4 o AMD a 32 1» BOns di 
Ram opzional. AutoDool hard disk con- 
troller di sene tre volte più veloce 
lattata 2SO0 ì pH mìopi DdnfteJK 
rum dak a 32 b>t (700 HK m un secon- 

' ■' 
autoconfigurante Noote mode Drams. 
(fiurst mode o wart state) 16/25 MHz 
(possibilità di avere su un sota slot nard 
disi* tino a 80Mb). 



Hard Disk Nfat ni 32.MR 
PEHA500iL.799.000 
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VEKMJWMSOLOLSSI.DM 
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.- anta tool M Stotmlnarla BmW 
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passante 5.5 ttK .7 esOusvi ekfl non oo- 
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COPIATORE PER AMIGA L. 50.000 

• 3o-ui;Mio«3*a«flca*6aiua. 

• Ccp«fl*» f *'«rroa»WB>fne 

• B««oixAmaiaa*ftuii<0iKona 

• hd .; : : :c M N 

• CopyhjMffWMHm*«a 
■ 9oplWB>6n*MpndcandD 

• Conta i»mi tuta, tnma > ma a- 
non*» aeratomi* « wtugt 

• UM**AflBBMÙDB 







\ IWO B U'kl P Sì SItM \ SOLE £ IS9JM 

u^ecceraraleaieinatria per salvare grandi quantrtalivl di dati h soieira permece di salva- 
le files. drfectories. dischi e se necessario ancne backup di ivd elsts. senza alcuna cUlom. 

l'i ::-;: . .:..:' yn-. 

0rjnivicft)C2!n!mv>lSca24Qm^ 

DM BBM BMb iW ' Ehi ' .- 1 H| IsMM K MpOTSlld BBOMn MOI 

di Daciiup. lajegi strazloni dw soli files moo*cati dopo t'uHimo Backup esegui» 

tmmutttm l'uso dei Video Backup non nchnae ti possesso di aicui Hard Disk 

La artetìone comprende anche uta wfcocaiseBacwc^ 160 Mbtf somare POti' 
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RADUNO 




Qual'è il più grande raduno del mondo di programmatori 
di giochi? Semplice, la Computer Game Developers 
Conference di Santa Clara. Il nostro corrispondente Steve 
Cooke ha fatto un salto in California e ha scoperto un coso 
piccolo, rotondo, peloso e puzzolente... e no, non era Chris 
Crawford! 




ualche anno fa Chris Crawford. il 
designer di Balance of Power e - più 
recentemente - Patum Srrikes Back. 
decise di riunire alcuni amici per 
parlare di giochi. Era il 1987. Venti 
persone si presentarono a casa sua. sulle colline 
appena fuori San Jose. Aggiungeteci alcuni maiali 
selvatici, che gironzolavano in cortile, e tredici gatti 
che gironzolavano per casa. 
Alcuni mesi più tardi, l'esperimento fu ripetuto. Si 
presentarono 180 manipolatori di esadecimali. Lo 
scorso aprile, quattro anni dopo, non meno di 600 
persone tra designer, programmatori, produttori 
nonché alcuni coraggiosi editori calarono sul Westin 
Hotel di Santa Clara per l'ultimo raduno. 
In Europa non c'è un evento simile (benché ne sia 
previsto uno il prossimo settembre - vedi più 
avanti). Immaginate tre giorni di giochi, giochi e 
ancora giochi. E non le solite quattro chiacchcre tra 
amici su punteggi da record e gabolc. licenze ttcade 
e ultime novità. Qui si trattava di veri tecno- 
pomografi a luci rosse. Game designer che parlano 
difficile, che discutono dei massimi sistemi del 
divertimento elettronico e non di quale effetto 




Moltissime statue del Wflstln Motel etano pione teppe ol prosterninolo» che si tacevano i 
latti loto. Qui un piccolo groppo ol delegati da un'occhiata a CmJIsafiott nella sulle della 
Mlctop/oce. 



PIACERE, SID MEIER 

Nonostante sia nconosculo da molti con 
granfie game designer di tutti i tempi. Sci I 
t*rndss.mo. Raramente concede 
quando io fa. gii brillano gli occh» quando : 
g'oeV Con moto game designe' 
l'impressone che se *a inno - sono sempre cosi 
seri sui toro prodotti - ma S»d è al di sopra di 
tutto oó. ti successo atenuto da* suoi preceder* 
giochi gli consente di lavorare su qualunque 
progetto gli venga m mente e à dedicarsi 
personair-'- 

quanto possano fare quelli che devono avere 
prima l'approvazione dei marketing e degfc 
■ 

D'altro can;<: -betti perché ■ 

ouanoo » dedica personalmente a un poi 
suo lave- jorr»™ 

tn completo gngio. 

Prendete Rctoctf Tycoon, sedamato 
universalmente come uno de meglon giochi d> 



■ >ono 
semp-v. - jando ero bambino. 

E 

guardar de rrt ha colpito percnè era 

un gsoco di costruzione invece che di distruzione 
Pc, uno dei designer defia Micropnose che aveva 
lavorato per la A. 
eiernenti stono nel goco." 

..ora morto spesso da solo per Quanto 
nguarda la programmazione. La g'V 
sonoro sono invece reaìizzati da altn. "Ce ancne 
qualcuno che lavora suKa ricerca e su altn esperti 
detta programmazione In ftoifrood Tycoon, per 
esempio, avevo una conoscenza genera e 
storia delie ferrovie; in G/iàscvan abbtar- 

,ppc delle atta 
antiche e . mondo e *a ckencto." 

"Tutto cominciò co* giochi da tavolo, 
presumo. inixaimerKe ero interessato a disegnare 
g>ochi da tavolo - -poi arrtvó il 



interagire Mi o vuole e- a 

meda per comoletare un gioco. P& 

CMiisoWn c'è voluto un po' a 

■ 
progetto e ■uppresenta da 

-no di lavoro."' 
S-d s> è corse 
comme--' 

tutt'oggi 'està il game des 
desgnef per eccellenza. "Abbiamo un 
problema," ha spiegato, ~non sr : 
quanto grande sia il potenziale mercato 
per i giochi. 5».nWmo p^ramrn> per la 
gente che conosciamo ci- 
conosciamo, per coloro che g»à gjoc 
quelli che non gtc-i. y.nverez^i 

per cotono che , 

- tutto per meste» 




SJd MMar occupa II poso d onore 
nella lobby dell alOerto In realtà. 
quel posto non ha niente di 
speciale se non per II latto che 
c'era seduto Sid Metcr. Sulto 
s'ondo, alcuni del 600 
partecipanti discutono di 
tecniche di masning a 64-tMt In 
Proloc. 
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--•i -do sempre piti 

tendono (non me ne vogliate per 
? in che come game 
■ 
ad esempio, e Richard -U n*JU 

■ ■■■ 

Va società di Nova»-. Zono, con sede a Los Angeles, 
ondo attualmente per u Becti'oniC Aris su 
:aa che vengono definiti "nvo. : 

; ^esta 
'" ■ 
■ 
ackgrouoi e più vano di quanto 
magmare ed é ormai un dato : 
game designer sono coloro ere hanno avuto 
tediot 
■ 



sonoro 8 più approprialo per quel daio alieno, 
Il Wcslin Hotel domimi con il suo immenso 
edificio la periferia »!■ Santa ciaia. ma anche le 
lussuri- sale riunioni dell'hotel hanno avuto dei 
problemi Bd accogliere le olire sessanta sessioni. 
molle delle quali affollale al massimo della 
Capienza. Tra le DOSC pìU interessanti e 'e stata la 

conferenza di Brian "leoni" Moriart) (completa di 
spezzoni cincmatograficii sugli albori di Hollywood. 
"'Slosolo presentando i fallì," urtava Brian per latsi 
sentile ira il chiasso del pubblico, "le conclusioni 

traetele da \oi ." Nel 1980, ci e mjio dello, mentre ti 





£ ufficiai». La conferenza 
esaurito Spiacenti 
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Realtà Virtuale ha registrato ti tutto 



gruppo chiamalo Novak (da cui il nome) e il nostro 
unico successo fu un singolo intitolato Murder t>y Guilcf, 
che la riviste "Ripped and Tom" votò come I M 
Singolo dell'Anno Abbiamo inciso orca venti singoli 
pnma che venissi sedotto dai videogiocru 

Nova> I i e anni a disegnare l'audto dei 

eom-op cella Sega. A metà degli anni '80 è pa: . 
Mattel con Rich Gold per lavorare su alcuni giocattoli 
icnotofljrd e ha vinto II Premio del Presidente 
della Mattel per ri suo lavoro su Captain Power Ha poi 
conquistato artn premi per la prograrnmazione dì Super 
Qòve Sali, un gioco disegnato per funzionare col 
Povwergtove della Nintendo e accolto dalia stampa come 
il pomo gioco arcade di "realtà virtuale" 

Per me i giochi sono frivoli. Se uno vuole fare cose 
nobili e importanti, faccia qualcosa per i senzatetto o 
■ libro o qualcosa del genere, t giochi sono d 
chewing gum dei nostn g-omi OK, sono una forma 

■ se anche la cosa che p«u si avvicina a una droga 
elettronici Per me sono delle macchine <* b«o- feedback, 
(bio-reaoone. NdR) - il joystick monrtonzza tn tempo 
■ie tue nsposte a determinate situazioni e ti 
. . . .. -.. 

'Quando i ragazzi d'oggi guardano la propna 



pubblico restava a bocca aperta davanti a film a 
bobina singola di una caffettiera che bolliva. 
Hollywood era un minuscolo luccichio negli occhi 
di un prodanore. La conclusione che gran parte dei 
partecipami ha tratto dal discorso di Brian e che 
l'equivalente di Hollywood dcll'indusiria dei giochi 
per computer non è ancora neanche un barlume. 
figuriamoci un luccichio. 

Brenda Laurei, una donna famosa che passa meta 
della sua vita a tirar su una figlia e l'altra mela 
immersa nella realtà virtuale, ha raccontato a un 
auditorio silenzioso qual è lo staio attuale dei giochi. 
Nessuno sape* a se essere enlusiasta o terrorizzalo. 
entrambe le cose. 

Sid Meicr ha tenuto una conferenza dal titolo "Siti 
Meier parla dt game design". Si è preseniata 
talmente tania genie per ascoltare il creatore di 
alcuni dei migliori giochi dei nostri giorni che gli 
organizzatori hanno dovuto chiudere le porle della 



PIACERE, 
TIM BRENGLE 

Tim Brengle, che ha alle spalle quindici anni di lavoro 
come sviluppatore di software, è il direttore dello 
sviluppo della Three-Sorty Pacific Tim sta lavorando a 
un progetto che potrebbe cambiare radicalmente i 
giochi come li conosciamo ogg sviluppare personalità 
artificiali e personaggi emouvamente seducenti 

avoca da cinque anni, insieme al collega David 
Graves, allo sviluppo dt personaggi. 5ono una coppia 
ben assortita. Davd è uno specialista nella biologia 
della popolazione, Tim ha una laurea m psicologa 
Hanno un prodotto *in lavorazione' da tre anni e 
mezzo, ma non è ancora prevista una data d'uscta. 
Nel frattempo, Tim pensa che oggigiorno i game 
designer stano più attenti alla personalità dei 
personaggi di quanto non lo fossero solo qualche 
tempo fa Prendi Wng Commander 2," dice "si 



ludoteca si chiedono se quel giorno vogliono essere 
Mano Anrjrerri o Conan Presto,'' conclude il geniale 
designer, "vedremo i videogiochi nelle gallerie d'arte" 




No. ah. qui fotografato air esterno del Westin Hotel. A 
probabilmente II dirigente più btuarro al tutte la West Coast. 
Tutti chiedevano di essere fotografati nella frescura dell'aria 
condtìlonat» dell'hotel. Novak. Invece, voleva farei fotografare 
con gli occhiali da «ole ... 




Un giorno I personaggi che incontrerete in un gioco potrebbero 
affermare che Quest'uomo 4 il loto padre. Tim Brengle sta Infatti 
lavorando alio sviluppo di personaggi "veri" 



capisce etti tro lavorare uno sceneggiatore 

professionista. Quel gioco è m pratica dei momenti di 
azione di volo tenuti insieme dalla stona." 

Il gioco di Tim dovrebbe essere pronto fra arca un 
anno Al momento non vuole rivelare niente, ma 
quando lo farà, state pur certi che < sarà I) ad 
ascoltare 
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Quando mettete Insieme In una stanza 600 disadattati sociali altrimenti delti programmatori, non si parla d'altro, ovviamente, cne di 
routine 01 gestione dello scnermo e ... ehm... di cibo. Cibo In quantità. La dieta base era formata da pasticcini e Dtet Coke (vedi roto a 
destra), ma Ce «tata anche l'eccezione ■ come quando alla Microprose hanno preparato dolio torte speciali per celebrare le loro ultime 
uscite (foto sopra). 



PIACERE, 

BRIAN MORIARTY 

TBnan Monarty, nel caso non to sapeste, è il genio delta 
ex-lnfocom che ha ideato gioch. come Beyaré Zoric e 
>-'. In seguio è passato alla Lucasfitm dove ha 
Loom Attualmente sta lavora^ d 
e potrebbe avere un enorm»- 
istna de vtaeogiochi. 

; eco • cui effetti speoali saranno 
realizzati dalla Industnal Ughi and Magic OLM). La 1U-1 è 
responsabile tra le artre cose, delle mr-. 

degli efe*: .-io per 

nominarne due det p>ù re 'e universa!- 

-onosauta come la migliore società di effetti 
speoalf del mondo. 

IM costano molto can. anche per La 
Lucasfrlm - entiambi te società fanno pane dello stesso 
impero creativo fondato da George Lucas nella contea 




- poco a nord di San Francisco. L'uso della 
tecnologia della ILM m un gioco e un riconoscimento 
fondamentale dell'importanza dello sviluppo dì giochi e 
potrebbe sconvolgere i preconcetti della gente riguardo 
a cosa aspettarsi quando si infila un dischetto nel dnve. 
in un certo senso, fa parte dello stesso movimento 
iniziato da società come la Siena (che utilizza pittori 
professionisti per realizzare I fondali), della Disney 
(animaton cinematografici) e della Cyberdrean ■■■ < 
Dark Seed. recensito in questo numero, orw' 1 
lavoro del pittore surrealista svizzero H.R. "Alien" 
Grger) 

: ara >n fase di lavorazione ma apparirà 
soltanto su PC e Macintosh di fascia aita Non ci 
saranno conversioni per console ma se avrà successo, 
forse potrà apparire per Amiga, il soggetto del gioco è 
awoto nel mistero, ma Brian o ha rivelato cne sta 
lavorando con un cc-autore. e et ha dato l'impressione 
che questo co-autore possa essere un nome grosso al 
di fuon dei mondo dei computer giochi Mommo dalla 
curiosità 



Brian Mortarfy e la piccola, rotonda, pelosa e puzzolente noe* 
di cocco di Quendor. Pesnate davvero che la prossima volta 
che e jo cft fate a Betona Zor* vi matterete seriamente a 
cercarla? 



sala. Fort u italamente, abbiamo convinto Sid a 
parlare in esclusiva con K al termine della 
conferenza - potete leggere quello che ci ha detto nel 
box a pagina 15. 

Per tradizione Chris Crawfbrd tiene la conferenza 
più controversa di tutto l'evento, ma quest'anno ha 
voluto dare "...ehm. consigli pratici. Lo scorso anno 
abbiamo avuto molte discussioni teoriche. 
Quest'anno volevamo slare coi piedi per terra". 
Nonostante questa dichiarala intenzione. Chnx è 
riuscito a far piegare in due dalle risate il pubblico 
durante il suo discorso, col quale ha condiviso le 
lezioni imparate durante lo sviluppo di Patron 
Strikex Back. 

Se mai avrete l'opportuniià e siete seriamente 
interessati alla progettazione di giochi - teoria e 
pratica - questo è l'evento da non perdere 
assolutamente. L'anno prossimo promette di essere 
ancora più grande e interessante. Se potete 




Guesf della Virgin potrebbe diventare uno del successi per CO del 
1993. Ad ogni modo, si pensa che le azioni della Vlrgtn avranno un 
calo pauroso In seguito alla pubblicazione di questa loto del 
responsabile dei progetto David Btahop. 

permei lervelo. vi garantisco che non ve ne pentirete 
-potreste addiriituri trovare un lavoro. *Ci stiamo 
facendo la fama dell'evento a cui non mancare." 
dice rorganizzatore Tini Brcngki, indicando una 
bacheca zeppa di annunci di offerte C richiesti' di 
lavoro, 
L:i California, purtroppo, non e proprio dietro 
l'angolo. Quindi alcuni di voi saranno contenti di 
sapere che quest'anno ci potrebbe essere una 
conferenza europea sulla falsariga di quella di Santa 
Gara. Al momento si hanno poche informazioni. 
ma gli organizzatori dcll'KCTS di Londra, che 
Quest'anno si iena anche in settembre, hanno già 
preso contatto con Chris Crawford e Brian Monarn . 
tanto per lare due nomi, i quali hanno già offerto il 
loro sostegno. Incrociate le dita e continuale a 
seguirci per saperne di più. 

Steve Cooke 
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Vasto 

assortimento 

giochi per 

PC 
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nEWELsri 



Computers 
ed accessori 



201 55 Milano -Via Mac Mahon, 75 

Telefono Negozio (02) 39260744 r.a. 

Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefax 24 ore (02) 33000035 



OIKI»l~N \ SI ■(■■«»: 



'!!>*-■ WBTITIIIIimi 



Aperto anche 

il Sabato 

Orari: 

9.00 - 12.30 

15.00 - 19.00 



Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta l'Italia, sarai sorpreso dalla rapidità delle nostre consegne 



Quanto costa il tuo PC? 
Poco, Pochissimo con i nuovi PC Newel 28 6 Piusi 



Esempio: 

Pc 286 16/21 Mhz - 1 MB Ram - 1 Drive 3 v 2 QM Mb) 

1 HfiRD Oisk 42 Mb - 1 Scheda VQfl 256K - 1 Scheda Parallela 

2 Schede Seriali - 1 Tastiera Estesa - Monitor VQfl "Colori" 



L 1.399.000 ivfi compresa! 

OMAGGIO 

Mouse Microsoft Comp. 
& io giochimi 



GARA**»* 
1M4NO 

tOTN» U 



~ fantastico 

Presenta questa rivista all'acquisto del tuo PC Plus 286/386 o 486 

riceverai completamente gratis il fantastico 

Pacchetto Software Windows 3.0 Italiano (originale 




PC PORTATILI 
IN 

OFFERTA 



HI \IIOM S 3.0 Uditali» "OIMtiCif M 



PC NOTEBOOK 286 LT 

CPU 286, 1 Drive 3 1 /2 (1,44), Video LCD VGA, 
1 Mb RAM Exp. a 5 Mb, Hard Disk 20 Mb , Dos - 5 

L 1.890.000 



PC NOTEBOOK 386 LT 

CPU 386 SX, 1 Drive 3 1 / 2 (1,44), Video VGA, 1 Mb 
RAM Exp. a 5 Mb, Hard Disk 40 Mb , Dos - 5 

L 2.490.000 

PC NOTEBOOK 386 LT PLUS 

CPU 386 SX 20, 1 Drive 3 1 /2 (1 ,44), Video LCD 
VGA, 2 Mb RAM Exp., Hard Disk 40 Mb , Dos - 5 

L 2.690.000 

PC NOTEBOOK 386 LT PLUS 60 

CPU 386 SX 20, 1 Drive 3 1 /2 (1,44), Video LCD 
VGA 64 tonalità, 2 Mb RAM Exp. a 8 Mb, Hard 
Disk 60 Mb , Dos - 5 
L. 2.890.000 



Add-Lib L. 179.000 

Versione originale della scheda Audio 

Sa >nd Blister Plus 2.0 L.249.000 
Soond Blasier Plus L.399.000 

PROFESSIONALE (compreso WlMKIWS 3.1) 



OIIlh'l'A DÈI Ù1&Z& Ut 

Windows 3.0 ;\ Italiano L. 125.000 

lID/J'TA 1 !!! 

Windows 3.1 L.225.000 



TCITTI I NOSTRI PRODOTTI SONO SEMPRE IVflCOMPR 
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Tutu i marchi sono registrati e appartengono ai vo proonolan 
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SV 122 



SV124 




JOYSTICKS 
ED ACCESSORI 



SV131 




COMPATIBILITÀ 
COMMODORE. ATARI, ETC. 

I marchi Commodore e Alari, sono march, 
registrati delle rispettive case produttrtc 



SV 133 



WlO HIGH TECNOLOGY DISTRIBUTION S.r.l. 
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34121 TRIESTE (ITALY) - VIA ECONOMO 5. A 
TELEF. (040) 307502/3 - FAX «u™ *>< »»S 

Esempio 
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Benvenuti in un mondo nuovo... 

in cui il Tempo non fnnjrjuyrtn riferì 






H 




TRRCV 







ETERNAM, l'ultimo dei "planetopar- 
chi" occupa tutta la superficie della 
Terra. E' una ricostruzione a gran- 
dezza naturale di epoche passate, 
popolato di creature bio-tecnolo- 
giche, molto stimato dalle elite dei 
popoli intergalattici. 





Desidero 

HOME E COGNOME: 
INDIRIZZO: 
ì TEL: 



msimumisausm 
C.T.O. 



) Tagliando da spedir* • C.T.O. S p. A 
Vìa Piemonte 7/F 
40069 ZOLA PREDOSA (BOI 



^^OCR^^^ g 



** 
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LA STORIA DEI COMPUTER GAMES 

OLI ANNI DELL' ATA 



Questo mese abbiamo una 
vera chicca, la storia dei 
primi anni dei videogiochi 
raccontata da chi l'ha 
vissuta dall'interno: Chris 
Crawford, il 

programmatore di Balance 
of Power e Rommel vs 
Patton. Chi era troppo 
piccolo in quei primi anni 
'80 apprenderà come tutto 
cominciò, chi invece ha 
scoperto il mondo 
meraviglioso dei 
videogiochi grazie all'Atari 
2600 trattenga le lacrime... 

Entrai all'Atari nel 1979. A quei tempi il successo 
dell'Alari 2600, la prima console per vidcogames. 
era molto in dubbio. Mi ricordo, in quell'autunno, 
una riunione del dipartimento progettazione nella 
quale il Vice Presidente del dipertimcnto presentò 
all'intero staff del dipartimento la posizione della 
società. Le vendite del 2600 erano tali da giustificare 
lo sviluppo del software; il 400 e l'Soo erano appena 
stati lanciati e la società prevedeva un futuro roseo 
per queste macchine. Per fortuna, 1 profitti della 
divisione coin-op del gruppo erano alti e 
consentivano di tenere a galla tutto il resto. E la casa 
madre, la Warner Communications, aveva le tasche 
profonde, 

VIDEOGAMES 

La fonie creativa per il design dei giochi in quei 
giorni erano i coin-op. Se un gioco aveva successo 
nelle sale giochi, veniva convertilo su cartuccia. Tutti 
: grandi successi dell'epoca 
erano in origine dei coin- 
op. Space Invader*, ad 
esempio, era un coin-op 
giapponese. L'Atari ne 
comprò i diritti e Rick 
Maurer ne fece una 
conversione assolutamente 
geniale per il 2600, e fu 
un successone. Quando 
l'Alari portò Pac Man sul 
ióoo. il risultato fu 
talmente pessimo che i 
cnno lo chiamarono 
'Flieker Man" {Jlicker 
significa sfarfallio) e i 
giocatori rimasero 
estremamente delusi sia 
dal gioco sia dalla società 





che lo aveva prodotto. 

L 'Atari Coin-Op. comunque, 
realizzò molti successi originali 
Missile Command, Centipcdc. 
Battkzone e Tcmpcst erano 
alami dei loro giochi più 
famosi. Alcuni di questi tìtoli 
furono in seguito convertiti sia 
su console che su computer. 

È difficile capire quanto la 
mentalità coin-op dominasse il 
design dei giochi. 1 giochi coin-op 
erano tutti progettati per durare tre 
minuti, per ragioni di natura squisitamente 
economica. Questa filosofia venne portata 
direttamente sui giochi su cartuccia e dischetto, 
anche se su questi supporti il valore di un gioco da 
tre minuti era nullo. Semplicemente, i progettisti 
non potevano concepire un gioco che non fosse un 
coin-op da giocare a casa. 

COMPUTER GAMES 

Nel frattempo, 1 computer games starano 
attraversando un forte periodo di crescita, anche se 
non cosi spettacolare come quella dei coin-op e dei 
videogames. D'altro canto, i computer games 
mostravano già una maggiore ricchezza creativa e 
una maggiore maturità. L'Automated Simularions 
aveva appena cominciato a produrre dei giochi di 
ruolo fantasy. che culminarono nella serie Templi of 
Apshai. Scott Adams lanciò la sua serie di giochi di 
avventura. La SSI fece sensazione quando introdusse 
Computar Bismarck a 59,95 dollari. Era un prezzo 
assurdamente alto, specialmente per il 1980, ma il 
numero di acquirenti fu tale da consentire alla 
società di chiudere in attivo e pubblicare in seguito 
un'intera serie di wargame. tutti per Apple II. Più 
meno allo stesso tempo, Ken e Roberta Williams 
vendevano le loro avventure grafiche, la prima delle 
quali fu Benealh Apple Manor. Doug Carlston 
disegnava, programmava e vendeva i suoi giochi, 
anch'essi per Apple II, 

A questo punto devo fare una digressione 




E.T. era di qualità scadente, un 

prodotto realizzato in sei settimane 

da un programmatore che aveva 

annunciato spavaldamente a 

Steven Spielberg: "Questo è il 

gioco che renderà famoso il film!" 




Tutti i grandi successi dell'epoca 

erano in origine dei coin-op. 

Space invadere, ad esempio, era 

un coin-op giapponese. 



sull'hardware. A posteriori, e con una 
■A buona dose di revisionismo storico, 
**W% si poteva prevedere che l'Apple II 
y/A\ era destinato a sorpassare la 
^^ concorrenza. Ma ciò non era 
^^_ chiaro nel 1980. L'Apple 11 era 
«ù^* una macchina costosa. 
^^ preferita dagli hobbisti col 
..**■'. portafogli gonfio, ma molti 
^w "computer tunkies 1 * 
i ■ w propendevano per i più economici 
, \ v TRS-80 e Commodore PET. Il grande 
v \ antaggio della Apple era il colore, che fu 
però azzerato dall'arrivo dei computer Atari, la 
cui grafica era nettamente superiore a quella 
dell'Apple. L'Apple aveva un disk drive migliore e 
una più vasta base di software, ma fu l'apparizione di 
Visicalc (il primo foglio elettronico. NdR) per Apple 
nel 1980 a far esplodere le vendite dell'Apple. Il 
programma fu in seguito portato su altre macchine, 
ma ci volle circa un anno e in quel tempo l'Apple li 
costruì il suo enorme vantaggio. 

Nonostante tutte queste attività, nel 1980 i 
computer games erano ancora primitivi. C'erano 
solo un manipolo di sviluppatori ed editori. La 
fornitimi di giochi era disperatamente limitata; 
l'uscita di un nuovo gioco era attesa con impazienza 
dagli utenti. I giochi disponibili non erano gran che. 
Quasi tutti erano scritti in BASIC. Erano lenti e 
poverissimi dal punto di vista grafico. Soprattutto, 
poiché dovevano girare su macchine con circa 8K di 
RAM. erano piuttosto limitati. La rete distributiva era 
primitiva. Molti giochi venivano venduti per 
corrispondenza e un gioco si poteva dire fortunato se 
vendeva più di mille pezzi. 

1981: IN MARCIA 

Il settore dei computer games ebbe un'impennata 
nel 1981. Molti dei problemi base erano stati risolti: 
c'era ora un discreto numero dì persone che sapeva 
come creare, programmare, pubblicare e distribuire 
computer games, La produzione di giochi decollò di 
conseguenza. C'erano ora un certo numero di 
editori: Automated 
Simulations, SSI, Avalon- 
Hill. Broderbund. 
Adventure International e 
diverse società in 
California di cui ho 
dimenticato il nome. Il 
[981 fu anche un grande 
anno per me: furono 
pubblicati quattro miei 
programmi: Energy Czar, 
Scram. Tankticse Eastern 
Front (1941)- 

Nel frattempo, i 
videogames e i coin-op 
continuavano la loro 
crescita esponenziale. 
L'Alari 2600 stava 
registrando un successo 
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sensazionale. L'enfasi era 
i sempre sui giochi 
mutuali dai coin-op, 
anche se c'erano alcuni 
•./v giochi non tradizionali. I! 

più sorprendente fu 
Adventure di Warrcn Robinett 
(programmato nel 1979 ma uscito soltanto verso la 
fine del 1980), che diede subito luogo a molte 
imitazioni. 

1 982: ANNO MIRABILIS 

Nel 1982 ci fu il boom e la rivista "Time" mise i 
videogiochi in copertina. E difficile trasmettere la 
sensazione di corsa all'oro che pervase il settore in 
quell'anno. 

Nel 1982 l'Atari vendette 2 miliardi di dollari di 
hardware e software: le vendite raddoppiavano ogni 
9 mesi. Una frenesia si impadroni di tutti; tutti 
stavano lavorando sui videogames. C'erano nugoli di 
società che pubblicavano giochi su cartuccia. Alcuni 
erano buoni, molti erano pessimi, ma non sembrava 
importare a nessuno. Il pubblico comprava 
qualunque cosa trovasse sugli scaffali dei negozi. Le 
società che erano arrivate per prime fecero profitti 
colossali. Quell'anno 
l'Atari pubblicò Poe Man 
per il 2600. Nonostante il 
fatto che fosse pessimo, 
vendette io milioni di 
pezzi a 20 dollari 
(all'ingrosso!), con un 
costo di produzione di 
circa 5 dollari e un costo di 
sviluppo di forse 100 mila 
dollari. Fate un po' voi il 
calcolo dei profìtti. 

Il requisito più 
importante per produrre 
videogiochi era trovare un 
programmatore che 
sapesse programmare 
l'Alari 2600. Era una 
macchina infernale da 
programmare. Non c'era 
bufTer video • il display 
veniva creato "al volo" dal 
6502. C'era un chip video 
che visualizzava una linea 
di scansione alla volta. Per 
visualizzare lo schermo si 
doveva scrivere un 
programma che 
freneticamente pompasse 
bit nel chip video proprio 
al momento giusto. Se uno 
era veramente bravo, 
poteva cambiare i registri 
video al volo, ottenendo 
cosi una grafica più 
suntuosa. Ma ci voleva un 
tempismo perfetto. Il 6502 
del 2600 girava a i MHz: a 
quella velocità si avevano 
esattamente 77 cicli 
macchina durante una 



THE PRINT SHOP 



(11HN MENU 



GREETING CURO 



LEI TERMI' III) 



ÌO MI 
OR. USE JOYSIIC 



Quelle che sopravvisero, lo 

fecero tagliando i costi e 

producendo altre cose oltre ai 

giochi o perlomeno qualcosa di 

più serio per tenersi a "galla": la 

Broderhund aveva Print Shop. 




Nel 1982 l'Atari vendette 
miliardi di dollari di hardware e 

software: le vendite 
raddoppiarono ogni nove mesi. 



linea di scansione. 11 loop del display principale 
doveva eseguire ciascuna linea di scansione in 77 
cicli meno. I bravi programmatori di 2600 
conoscevano a menadito il conto dei cicli del 6502; 
scrivevano e riscrivevano il loro codice cercando di 
spremere dal codice un ultimo ciclo. La logica stessa 
del gioco doveva essere eseguita durante l'intervallo 
verticale, quando non c'era da gestire il video. Ciò 
dava circa 3000 cicli macchina ogni t/60 di secondo, 
se mi ricordo bene. 

I bravi programmatori di 2600 valevano il loro 
peso in oro. e le case di software lo capirono in fretta. 
C'era una intensa concorrenza per aggiudicarsi i 
migliori L'Activision era quella che riusciva meglio 
in queste cose: mandava una limousine a prenderli, 
li presentava nelle campagne pubblicitarie e li faceva 
sentire come dei pascià. 

II settore dei coin-op visse un boom parallelo, 
anche se non cosi lucrativo o sensazionale. 
Comunque, quelli erano bei tempi per lavorare nel 
settore coin-op. 1 bravi programmatori avevano dei 
salari principeschi, percentuali sui loro giochi e un 
mucchio di altri benefit. Che bei tempi. 

Anche nel settore dei computer games, il 1982 fu 
un anno fantastico. Il boom dei videogames si 
trasmise anche ai 
computer games, ma fu 
accompagnato da una 
improvvisa enfasi sui 
giochi di azione-e-abilità. 
Era come se tutti gli utenti 
di computer avessero 
improvvisamente deciso 
che volevano provare le 
emozioni dei videogames. 
I computer games "seri" 
che erano stai sviluppati 
durante il 1981 furono 
oscurati dagli sparatutto, 
più intensi graficamente 
ma inferiori 
intellettualmente. 

Ciò nonostante tutti 
se la passavano bene. Si 
potevano fare molti soldi 
con un programma 
sviluppato in poco tempo. 
Greg Christcnsen, uno 
studente delle medie 
superiori, realizzò una 
variazione di Defender. 
programmata usando la 
cartuccia Alari Assembler, 
lavorando di notte e nei 
fine settimana. Fu 
pubblicato dall'Alari 
Program Exchange col 
titolo di Cavems of Morse 
vendette circa 50.000 
copie, facendogli 
guadagnare circa 80.000 
dollari. Baslern Front 
(1941/ lo sviluppai a casa 
mia. di notte e nei 
weekend, in un arco di sei 
mesi. Guadagnai circa 
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90,000 dollari. Per i programmatori che lavorano su 
Apple II le cose andavano ancora meglio. Durante il 
1982, programmatori come Nasir Gebelli, Bill Budge 
e Bob Bishop guadagnarono somme enormi di 
denaro per giochi che misero insieme in pochi mesi. 
Nasir Gebelli era particolarmente produttivo. 
Realizzò una serie di giochi per Apple II che 
riscossero grande successo. Quasi tutti i suoi giochi 
avevano una giocabilità scadente, ma ciascuno aveva 
un qualche effetto grafico innovativo. La gente li 
adorava e tirava fuori i soldi. Sì. il 1982 fu un anno 
favoloso. 

1983: L'INIZIO DEL CROLLO 

Le nubi di tempesta cominciarono ad addensarsi nel 
dicembre del 1982. 1 dirigenti dell'Acari a colloquio 
con gli analisti di Wall Street ammisero che le 
vendite di Natale erano in leggero calo. Intuendo che 
il boom era alla fine, svendettero le azioni della casa 
madre Warner Communications. Le vendile di quel 
Natale furono comunque buone, migliori di quelle 
del Natale precedente, ma era ovvio che il boom era 
finito. In qualsiasi altra industria la cosa sarebbe 
stata risolta semplicemente tagliando i costi e 
preparandosi per 1 tempi duri. Ma l'industria dei 
videogiochi era nata con la mentalità del boom; 
quando si sparse la voce che il boom era finito tutti 
cominciarono a cercare delle ancore di salvataggio. 

Le cose continuarono a peggiorare durante tutto il 
198). il mercato era soffocato dai prodotti, la 
maggior parte di qualità scadente. Anche l'Atari 
poteva essere ritenuta direttamente responsabile 
della situazione. La loro cartuccia di ET. era di 
qualità scadente, un prodotto realizzato in sei 
settimane da un programmatore che aveva 
annunciato spavaldamente a Steven Spielberg: 
"Questo è il gioco che renderà famoso il film"! Ray 
Kassar, presidente dell'Alari, aveva pagato 20 milioni 
di dollari per la licenza. Alla fine, centinaia di 
migliaia di cartucce di ET. vennero interrate in una 
discarica ad Albuquerque. 

Le dozzine di opportunisti produttori di cartucce 
che erano spuntati come funghi nel 1982 morirono 
con altrettanta rapidità nel 1983. Il disastro 
finanziario fu tanto sensazionale quanto i profitti dei 
mesi del boom. 

Per l'industria degli home computer il 1983 
cominciò carico di speranze. Tutti credevano che i 
problemi dell'industria dei videogiochi avrebbero 
condotto i consumatori verso gli home computer. Il 
TRS-80 e il PET erano caduti in disgrazia già da 
tempo, e il campo si era ristretto all'Apple II Plus e 
all'Alari 800. Questi due prodotti naturalmente 
avevano dei concorrenti: il Radio Shack Color 
Computer, il Commodore 64. il Coleco Adam e il 
nuovo IBM Peanut. Queste macchine però non 
disponevano di un mercato di una base software 
tali da renderli concorrenziali. All'inizio del 1983, 
tutto sembrava essere ridotto a un semplice testa a 
testa fra Apple e Alari • e l'Atari stava guadagnando 
costantemente terreno. La sua libreria di software era 
quasi uguale a quella dell'Apple e cresceva a velocità 
maggiore. Inoltre gli sviluppatori avevano imparato a 
sfruttarne appieno i vantaggi: si cominciavano perciò 
a vedere dei programmi per l'Atari di qualità 
chiaramente superiore a quanto visto sino ad allora 
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per l'Apple. 

Poi Jack Tramiel della Commodore cominciò la 
guerra dei prezzi, riducendo costantemente il prezzo 
del Commodore 64. L' Atari decise di seguirlo in 
questa politica; la Apple si rifiutò di farlo. Durante la 
primavera e l'estate del 1983 i prezzi calarono per la 
gioia dei consumatori. L' Atari nel disperato tentativo 
di tenere il passo della Commodore spostò 
oltreoceano le sue fabbriche e ciò creò un ritardo 
nelle forniture e nei Natale del 1983 l'unica 
macchina ad essere disponibile in quantità sugli 
scaffali dei negozi era il C64. Fu il colpo di grazia per 
l'Alari: la società crollò sette mesi dopo. 

1 984: MORTE E RINASCITA 

L'industria dei videogiochi morii nel 1983; nel Natale 
dello stesso anno scoppiò il boom degli home 
computer. Ciò nonostante, le vendite di computer 
games su disco crollarono nel 1984. A quel tempo, 
era inspiegabile. Quelli di noi che erano 
nell'industria degli home computer aveva pensato 
che. con la morte dei videogames, il testimone fosse 
stato passato alla nuova generazione, cioè noi. Invece 
i videogames ci trascinarono con loro. Il grande 
pubblico associava con troppa facilità i computer 
games ai videogames. Il drammatico crollo 
dell'industria dei videogames aveva convinto tutti che 
questa era stata solo una moda passeggera. La gente 
aveva voltato le spalle a tutto. 

Il danno fu maggiore in quelle aree dei computer 
games che erano più vicine ai videogames. Quasi 
tutte le piccole società, e tutte quelle che si erano 
specializzate in giochi d'azione-e-abilità, smisero di 
operare. Quelle che sopravvissero, lo fecero tagliando 
i costi e producendo altre cose oltre ai giochi o 
perlomeno qualcosa di più serio per tenersi a galla. 
La Broderbund aveva Print Shop: l'Electronic Aris si 
era spostata velocemente sul C64; la Sierra riusci a 
malapena a cavarsela; la SS1 rimase nell'ombra per 
poi dedicarsi alle licenze di DtfD. Molte altre case di 
software scomparvero dal mercato. 

A causa del crollo molte brave persone persero il 
lavoro. Alcuni, come Ann Kelsey, [ini Dunion e Bill 
Carris, poco tempo dopo persero addirittura la vita, e 
io resterò sempre dell'idea che fu la tensione di 
vedersi crollare tutto attorno che frantumò le loro 
esistenze. Un'intera generazione di "game people" 
venne spazzata via fra il 1983 e il 1984. Solo una 
parte di quella generazione tenne duro, grazie a una 
ferrea determinazione. Non certo per il denaro. 

Ci fu. però, qualcosa di positivo in quegli anni 
tremendi. Chiunque avesse dei prodotti per C64 se 
la cavò bene. La Human Engineered Software 
prosperò durante 1*84 e P85 grazie alla sua collana di 
tìtoli per C64. Anche la Epyx andò bene, più meno 
per la stessa ragione. La Infocom, che pubblicava 
avventure testuali di ottima qualità, riusci a 
prosperare perché i suoi prodotti erano molto diversi 
dai videogames. 

L'Atari aveva dato vita al boom e morii nel suo 
crollo. I licenziamenti cominciarono nel 1983. Da un 
massimo di 10.000 impiegati nel dicembre del 1982. 
l'Alari arrivò a soli 200 impiegati nel luglio del 1984. 
lo fui uno dei fortunati: resistetti più di molti altri: 
venni licenziato solo nel marzo del 1984. 

Nel gennaio dell'84. |ack Tramiel diede le 
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dimissioni dalla Commodore. Sapendo che 
la Commodore era stata la causa 
principale dei nostri guai, appesi un 
biglietto sulla bacheca aziendale: "La 
buona notizia è che |ack Tramiel ha 
lasciato la Commodore. La cattiva 
notizia è che sta venendo qui! 
Non sapevo quanto avessi 
ragione. In luglio, Tramiel 
comprò per una sciocchezza 
l'Alari dalla Warner 
Communications e 
licenziò la maggior parte 
del personale 




UNA 

NUOVA 
ERA 

Dalle macerie del 
crollo del 1984, emerse 
una nuova industria del 
divertimento 
elettronico. I 
videogames erano stati 
talmente screditati che la 
Nintendo fu in grado di 
entrare sul mercato senza 
concorrenza, ricostruendo 
l'industria dei videogames 
a suo piacimento. Il C64 
morii nel giro di pochi 
anni e il suo posto venne 
presodalPCIBM. 

L'industria che 
emerse nei tardi anni 
Ottanta era più sobria e 
conservatrice. Intimiditi 
dalla catastrofe che li 
aveva colpiti cosi 
duramente, i 
sopravvissuti 
affrontarono il loro lavoro 
con meno sicurezza e con 
l'idea che la bancarotta era 
sempre in attesa dietro l'angolo. 
Ma la storia di quegli anni dovrà 
aspettare un altro articolo. 
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SOFTWARE AMIGA 



AMIGA 



n 

ALIEN STORM 
AMNIOS 

ARACNOPH. 

ATOMINO 

BACKTTF 3. 
BARBARI. Il . 
BEASTBUST. 

BiGRUN 

~3BR0T 



ira 

JS9X 
SsSK 

39*: 
«n 

oh:-: 

wa 

■:?::■: 
■■'•:■■. 
wS 
Saia 
«ni 




JiiiiinlnuJiicri 







49900 

mg 

11 




**H 



■v. 




LEANDER. 49900 

lemmings -49900 

lotus ét.c 49900 

lotus 2 tur 49900 
lupoalber 39900 

magio =cck ;■».;: 
megatwins .39900 

MERCEN in 399»: 



TERViN il 


99900 


" ENFORCEfl 


3950C 


T. SIMPSONS 


39S0C 


THUNOjAWS 


3990: 


TOKI 


39*00 


"URT.-5 


49900 


J.-IWAVI 


mm 


UNREAL 


rr.r. 


UTOPIA 


NUO 



ADSDACTC 


mot 


m :ce=A 

A'R SEA SUR 


BOX 


shXhT « 


:•:-;■: 


SPORTtSG 


:l-so: 


: pOÙBBHl 


5550: 


555O0 


aip 


4?so: 


- «Sofie 


moi 




\ pi ^ / 

Servizio di vendita per corrispondenza 

Tel.01 1/4031114 
011/4031324 
011/4031122 
011/4031336 

Fax.01 1/4031 001 




mLL'HJSJll!' 




VIDEOKID 49900 

WG HOOK II 69900 
WACKYRAC .39900 
.'.' .V '.VOR.LC 5995: 

;,.: .v-ee. .::•'.: 

W C RUGBV 59900 
WWFWRESTL 39900 

AMGASMADV 



ATFII 



2MO0 






TOY.GT44 RR ._ 
ÙLTIM. GOLF. 2! 
BETRAVAL 6'. 
3iG B'JSS 49! 



UONSTER P II . 49900 
OCCER S .49900 

TMKUCOL . 39900 
.RAM. GOL 39900 
NT.IIDO. .59900 
OPLEAGUE .59900 

AMIGA BUDGET 

ACTCN FGHlf R . . 19900 
ALTERED BEA. .19900 

ANARCHY 19900 

BATMAN 19900 

.ea:^i'ol.év imm 
ubbìe bobb. 1990g 

' „.. 19900 
... .ER 1990C 



.A'.iES POND. . 19 
MINDBENDER I? 
MVSTICAL 19 

NEVERMIND 19 

MNJAWARRIORI9 

ATTRO FIGHI» 

? "NTEUR "':.. 

US «8 

•99CC 




OjTRUN EUR 39900 
PAPERBOY8. .49900 
PlNBALl DRE 59900 
PITFIGHTER 39900 
PREDATOR 2 . 39900 
PRJNCEO P 39900 
P TENNIS TU 49900 

PUZ.GAIX 49900 

RBI BASEB II 49900 

REALMS 69900 

RETEE 39900 

R.O.T.ORAG 99900 

ROBOCOO 39900 

ROBOCOPIII 59900 

ROBOZONE ti' 

RI 
RI 

RÙGB> W e 

EINV .... 

—fjflC 

D.DANC ... 

SHTV .. 

«MCE18» 69900 

SPACE ACE il ^9900 
SPACE CRUS 49900 

STARUSH : 55900 
STR.6ANAG 5990O 
STRyÙTRyPP 39900 
S MÒNAC.GP . 39900 

SUPERCARII 49900 

TIP OFF . . 45900 

TURTLES 39900 




lURBUGHHtX 



F19S..FIGHT . 69900 

3«::..::«8 
_.£larhyv.. 
mio": 

:::supf 59900 
monkeyis2 89900 

rMcST- 

ROBINHOOD. 
SHAD.SORCE 5 
SMANT 89900 
TIP OFF .49900 
WILLY BEAM 69900 

COMPILAI. 

IO GR.GAMES... 69900 
HQT2HAND 59900 
ACT PACK 59900 



..NINJA 19900 
INTER . 19900 

„3r ii 19900 

... SEUROP -9900 
ALI* 90 . 19900 



TENNIS CUP 19900 
TGAMESS ED. 19900 

VENUS 19900 

VOYAGER 19900 

WINNINGTACT 19900 




SPEDIZIONI 

IN 

24/36 ORE 

IN TUTTA 

ITALIA 



"Consegna tramite Corriere espresso 
o posta in tutta Italia. 
•Pagamento alla consegna. 
"Hot Line per probblemi sulla merce. 
"Bollettini informativi gratuiti. 
"Importazione diretta. 



Commodore 




1084 S Monitor. . .455000 

1085 S Monitor «5000 

1407 VGA Mono .199000 
1960 VGA Colon ...730000 
A 2320 lnterlaoer...399000 
A 2010 Dnve 2000 159000 
A 301 Dnve 3000 1 59000 
A 1011 Dnve 500 .159000 



AMIGA 500 615000 

AMIGA 5O0 Plus .659000 

AMIGA 600 725000 

A590HD20MO.. 639000 



Janus XT. .. . 

Janus AT 

A 2300 Genlock . 
A 2372 7 seriali... 
A2091 SCSi contr 
A 10 AHopartanii 



.550000 
.790000 
.299000 
.325000 
270000 
. .69000 





MPS1230 slampante B/N 
L.299.000 



•W; 



MPS1550 stampante a COLORI 
L399.000 



128 M muse amiga 39000 



OFFERTISSIMA 

AMIGA 2000 « Mouse e 
Tastiera L.l. 100.000 



IMPORTANTE: 

TUTTI I PRODOTTI COMMO- 
DORE DA NOI COMMERCIA- 
LIZZATI DISPONGONO DI GA- 
RANZIA COMMODORE ITALIA 
(12 MESI) E COMPRENDONO 
LA MANUALISTICA IN ITALIA- 
NO 




MPS1270 stampante INKJET 
L.255.000 
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SOFTWARE MS-DOS 

FALCOM 

3.0 




MS-DOS 

ANOTHER W. 79900 
BACKT.T.F.3.. 39900 
BATMAN . 3990! 
E3".ECC;M7 59900 

bxccv Eh hmc 

bluse broth ..49900 
calgames. .69900 

CRtSSCH 69900 

ClSCOHEAT 39900 

ESshShi 3333: 
cruise f a c .59900 
Bai» a| pi 58905 
xstviSmB Sem 

DVLAN DOG . .49900 

BrSSòffst mie 
MwSSfS :. E SSOC 

DUCK TALES 49900 
E PC 79900 

fascinatici 79900 

- =.e -eau;-::c 79900 

ROQR13 .79900. 







l'i 



39333 

smog 

499O0 



SqS ms 

godfather 
Kos 

GOLDEN AXE.. 49900 

HQOEST-RETW69900 

HCKX Mico 

INTEL PURSUlT 69900 

KICKOFFII 49900 

KINGSO V .99900 
-EVV'WS 69-00 
MAaSCROLLS mot 
'.(FORTRE5S 59333 
MEGA-RAVEL 169300 
ULLEWiGlA 39903 

ÒBITUS 79900 

o:, M.EM'.", S499QC 
PAPEBBOYa «SS 

PITFIGHTER 39900 

POLICEQ.3 99900 

PPINCEO.PERS39900 

p.tJsRbtJ S55 

QUEST SGLORY5990C 

SET, %3 - 
SNS • 



STRIKE 
TEAM SUZUKI 

TURTLES 

rÈRMMAtptia 
TKH1ING CL . . 
- 5WPSQNS 
r.TERMlNATQfi 

TITUS THE FOX 
UMS « 
I/NREAl 

W.BEAMISH 

.. -.-;'-; 
Ku «EST .'. 
.', ■.;, WHEELS 
WRATHOJ.0E 
WWF WRESTL 



M00 

Suo 
Smm 
mai 

-33:0 

•19900 

39300 
-:•■:: 
nga 



53900 
39903 
3333] 
45SK 



DOS SIM ADV 



39903 
39330 



ATFIl 

IRONLORD .. 
TENNIS CUP 
ULTIMGCl 
A10TANKK 89900 

BÀTTliCHE, J"69900 
3ATTLETECH II 79900 
5QHKMES8 -33:: 

CASTLES 69900 

;A3-.ES:^" 3331" 
StóTLE DRBH v- 
CENTURION 6990: 

:-- o ■ 
: :•. --.'-.:. ■'.■ ■■: ■ 

ECOOUEST ... 99J» 

EVEO.TB 89MB 

ÈVE O.T B II ... 699QB 
F117NIGHTHA JWOt 
F14 TOMCAT .SMSS 




S SPACE INV 399O0 

SPACE ACE II 89900 

SPACE Q.l 99900 

SPACE WRECK 599C'0 
SPEEDBALL2.. 79900 



FI9STEALTHF 99900 
FALCON3 109900 
GUNSHIP ... 89900 
HARPOQN'2...79900 
HMVOONBA134MOO 



Punti Vendita: 
ALEX Computer 

Cso. Francia 333/4 Torino 

ALEX Computer 2 

Via Tripoli 1 79/b Torino 






Servizio di vendita per corrispondenza 

Tel.011/4031114 
011/4031324 
011/4031122 
011/4031336 
#* Fax.01 1/4031 001 



Gamecrtim 



^ 



y- 



HARPOONBAT4 49900 
INT SPORT CH 69900 
JETFK3HTERII 79900 
KIN6S O V 99900 
lOOM .69900 
LSLARRVIII , 99900 
L S LARRV V 89900 
MAO TV 59900 

BANIACMANS 69900 
iRi.r a'.:-e' '.:-:: : 
K|sqHàvl1h seggo 




COMPATIBILE CON PC FINO 
A 50 Mhz. CON CENTRAGGIO 
DEL JOYSTICK AUTOMATICO 
ED MANUALI IN ITALIANO. 

rÓFFERf ISSIME !!!*! 



TONY LA RUS .69900 

-. ;=:=-=;.■ mago 

WINGCOMM .59900 
WINGCOMMII 799O0 

MSOOSCOMPL 

ADSOACTC 89900 

- REE- 3..== 6930C 
MESBOO- 9393" 
SOCCER £"'= -9933 
SPORTSG.H . 39900 
TOP LEAGUE . 69900 



PRODOTTI CH 

FLIGHT STICK 91000 

MACHI 39000 

MACH I PLUS 59000 

MACH II 65000 

MACH III 79000 

GAMECAHD III 75000 

GAMECARD MCA .75000 
ROLLERMOUSE. 120000 



I 




MIG29S.F 79900 

MUFTALES 99900 

NO G.GLORY 69900 
NOVA 9 99000 

■ ■."':'•" 

Mas e m-3" m 

per S5R0% «555 

regMooc «SS 

-MEUSSBE " -3'.: 

■ i - mn . . 

flLENTSERII .79900 

SII.' EARTH 89900 

SPACE 1889 . 69900 
SPACE OIV 89900 

MeTI SH 

STAR TREK. .79900 

S,OP6fWMgrl 3 49900 

TIMEOUEST 79900 




L. 39. 000 



TVSPORT BOX 
L. 39. 000 



INDY500 

L.39 000 



TUTTI I PREZZI SI 
INTENDONO IVA 
NCLUSA 



L'OFFERTA SI IN- 
TENDE VALIDA FI- 
NO AD ESAURI- 
MENTO DELLE 
SCORTE. 

TUTTI I PRODOTTI 

SONO SOLO Oflb 

GINALI. 




SERVIZIO 
ESPRESSO 



SPEDIZIONI 

IN 

24/36 ORE 

IN TUTTA 

ITALIA 



'Consegna tramite Corriere espresso 
o posta in tutta Italia. 
"Pagamento alla consegna. 
•Hot Line per probblemi sulla merce. 
•Bollettini informativi gratuiti. 
•Importazione diretta. 
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E LET7R0NICA SCIENTIFICA 



Roctec Electronics presents the RocGen Plus for your 
personal production of various video presentations. Create 
your own text and titles with spectacular Amiga graphics 
and, using the RocGen Plus, combine your favourite video 
with the studio enhancements of overlay, dissolve and invert 
(keyhole) effects. 
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Genlock PLUS con visualizzazione su 3 monitor in 
contemporanea, video ed RGB passante, doppia dissolvenza, 
inversione, porta esterna Key f-\ 



ROCTEC 



jral 



. Bianco, 7 - 13062 CANDELO (VC) - Tel. (015) 2539743 r.a. Fax (015) 8353 
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Silly Putty è la star dì uno dei concetti più 
originali mai visti su home computer. Gary 
Penn ha incontrato per K il team della 
System 3 che sta lavorando al gioco che 
sembra destinato a diventare uno dei titoli 
più chiaccherati dell'anno. 
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Queste due schermate 
mostrano le creature che 
incontrerete nelle ione 
denominala "Technofear" 
L anatra pilota schizza fuori ds 
una scatola, mentre eli Space 
Invaders arrivano dal monito' 
sparsi per II campo di gioco. 
Molate II blob rosa che assorbe 
li coniano (Il blob e un ei-Bot 
trasformato In quel modo da 
una magia) - Putty pud 
trestormarsl In coniglio per 
tarai assorbire dal blob. Una 
volta assorbito. Putty pud 
gonfiarsi Uno a far scoppiare il 
blob. 'Non abbiamo contato l 
vari tipi di cattivi, ma In tutto 
ci saranno circa 80 diversi 
nemici, tutti di forma e 
dimensioni diverse." dice Phil 
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Agli inizi del 1991 la System 
annunciò che avrebbe 
pubblicalo titoli su cartuccia 
per Amiga. Ma la cosa non andò 
mai in porto. [1 costo di produ- 
zione era troppo alto per valere la 
candela: produrre ima cartuccia 
sarebbe costato dicci volte il costo 
di produzione di un floppy disk e 
alla fine gli acquirenti avrebbero 
dovuto pagare un prezzo tre volte 
superiore a quello di un gioco su 
disco. 

La ragione per cui ho menzionato 
la cosa è che Silly Putty (per chi 
non lo sapesse, la Silly Putty è una 
specie di stucco-giocattolo simile 
alla plastilina) sarebbe dovuto 
essere il primo titolo su cartuccia 
della System 5. Il fatto che ora sia 
un prodotto su disco non modifica 
per niente la curiosità per il prota- 
gonista: Putty è letteralmente il 
personaggio più flessibile che si sia 
mai visto. Si piega, si allunga e si 
trasforma nelle forme più strane. 
Non è vero. Phil? (Phil come in 
Phil Thornton - l'ideatore di Silly 
Putty.) 

"Si, può rimbalzare e atterrare 
sopra i cattivi più piccoli e 
schiacciarli, può allungarsi 
verbalmente e orizzontalmente 
per attraversare il vuoto tra una 
piattaforma e l'altra o creare un 
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muro per fermare proiettili e altri 
oggetti - o può semplicemente 
dimenarsi per spostarsi di brevi 
tratti. Può gonfiarsi fino a quattro 
volte le sue normali dimensioni per 
attutire la caduta dei robot, e 
gonfiandosi ancora di più funziona 
da "smart bomb" ed esplode 
lanciando brandelli di Putty in tutte 
le direzioni, stendendo i nemici." 

Wow. calma, Phil! Prima di 
continuare, per capire meglio come 
funziona Silly Putty. sarebbe utile 
conoscere la trama del gioco. 
Quindi eccola qua... Un mago 
malvagio di nome Dazzlcdaze ha 
mandato gli amici di Putty sulla 
Terra inpacchettati come gomme 
americane. E ora hanno bisogno di 
aiuto, e in fretta. E lo stesso dicasi 
di Putty. Ha bisogno dei Bot, i 
nativi del pianeta Constructo. 
attorno al quale orbita la luna 
Putty. 

I Bot. infatti, possono costruire 
una torre fino alla Luna Putty 
cosicché Putty possa sconfiggere 
Dazzledaze. Ma i Bot lavorano solo 
di giorno - di notte alcuni di loro 
ricaricano le batterie. Gli altri sono 
un po' idioti e rimbalzano sulle 
impalcature della torre, e Putty 
deve radunarli per far sì che la 
costruzione della torre non si 
fermi. Sorto questo aspetto è un po' 
come Lcmmings, ma qui non si 
tratta soltanto di salvare delle vite. 
Infatti. Dazzledaze ha mandato il 
suo gatto, Dweezil. e i suoi perfidi 
scagnozzi sul pianeta Constructo 
per impedire a Putty di portare a 
termine la sua missione. 

L'idea di Silly Pulty è venuta a 
Phil. che prima lavorava alla Palace, 
nel 1989 mentre era in vacanza in 
India. In realtà, l'idea gli è venuta 
quando si è ritrovato chiuso in una 
capanna per due settimane, 
soffrendo "le pene d'inferno" a 
causa di una malattia 
particolarmente fastidiosa. 

Con Silly Putty, Phil su tentando 
di creare un gioco arcade di qualità 



http://speccy.altervista.orq/ 



GIUGNO 19S2 « 27 



SILLY PUTTY 



simile ad un cartone animato. È 
infatti un patito dei cartoni 
animati di Tex Avery (un geniale 
animatore della Metro Goldwin 
Mayer degli anni 40/50, NdR), in 
particolare di "Screwball Squirrel", 
e si vede. La musica non è così 
prominente in Silly Putty. C'è 
invece una cacofonia di suoni 
campionati - più di un megabyte 
di roba - tra cui effetti cinematici 
(quali "slurp". "splash" e altri) e 
un mucchio di voci digitalizzate. 
"Le voci saranno molto 
caratterizzate." dice Phil. 
"Probabilmente useremo degli 
attori." 

Phil non ha soltanto avuto l'idea 
del gioco, ma ha anche disegnato 
la grafica e dato una mano a 
Richard Joseph nella realizzazione 
del sonoro. Dan Phillips, ex- 
programmatore della Cyberdyne, 
sta scrivendo il codice di Silly Putty 



per Amiga, mentre 
Chris Butler (il 
programmatore di alcuni 
famosi titoli per 
Commodore 64 come 
Hypercircuit. Space Harritr e 
Turbo Chargfi) ha da poco 
iniziato a lavorare sulla 
versione per Super NES. La 
System 3 realizzerà anche 
versioni di Silly Putty per NES e 
Gameboy. 
"Putty è cambialo molto rispetto 
all'idea di partenza," rivela Phil. 
"11 personaggio di Putty in origine 
faceva molte più cose, troppe per 
poterle inserire tutte in un gioco. 
In origine poteva venir tagliato in 
due, come un verme: una metà 
restava viva mentre l'altra moriva. 
Questa cosa è stato eliminata. Ora 
il movimento di Putty è molto più 
veloce poiché abbiamo tolto alcuni 
cattivi, nonché l'effetto paralitico 




Questo scruno fl Pulì, 
disegnato 0» Phli Thnrnton. oé 
un ioc* ifeila su* ■••««Mita 
rifornite 01 ttui* di certa l tot cosicché tacciano " - __ 
una Muta * non vadano iota non devono andare. Ha anche II 
palore di sctoenere alcuni catti»! • eseorairne nifi pue) i-ino 
ptenoare la forma di tr* nemici par tona e usate i laro polvi 
mattici la loro armi ' 




Questo e l'appartamento 01 Oweetll. Il gatte 
si trova sulla destra dell «nmagw» sorto la 
sua curiosa coliertone di fotografi*. L'i 
É MfJM li ■ • lassa*. :-" :.:-:- 
delle puzze. Dvveeiil spunta qua é la durante 
» gioco Ad esemplo. Quando Putt> non 
riesce a consuonare certi bonus. DweeiH 
Irrompe sulla scena rompendo II fondale 
come so tosse fatto di carta e fi commenti 
sarcastici. "£ cosi tastKBoeo che Quando lo 
incontrate alla fine del gioco non vedete 
lora di oargii II fatto suo.' dice Adrian Cale 

Dopo che è riuscito ad arrivare su 

Conattucto. il nostro eroe deve ritornare 

sulla Una Putty. a, Osale town. Putty 

incontra uno Snol GoDiln lanclacaccole 

più un tizio che sputa tabacco e un 

meco che alia la vaste per lanciare 

incantesimi a raffica. 

2% K GIUGNO 1992 
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nel fondale. Inizialmente, inoltre, 
si potevano muovere le 
piattaforme e costruire strutture 
per creare un percorso per i robot." 
Ad ogni modo, l'aggiunta più 
importante effettuata durante lo 
sviluppo risale ad alcune settimane 
fa. Dando a Putty un paio di occhi, 
le cui pupille seguono i suoi 
allungamenti, Phil ha conferito 
nuova vita al personaggio. 'Aveva 
gli occhi anche prima, ma si 
vedevano solo quando il giocatore 
non muoveva il joystick. Gli 
metteremo anche una bocca da cui 
uscirà un suono fortissimo, tipo 
sirena da nebbia, con cui 
spaventerà i cattivi più piccoli. 
Probabilmente faremo in modo 
che dalla bocca si formi una specie 
di tromba. Inizialmente volevamo 
metterci la bocca per fargli sputare 
per terra dei pezzettini di Putty 
pronti ad esplodere, come del 
Scmlox. Ma probabilmente lo 
faremo nel caso ci sarà un 
seguito." 

Visto che siamo in argomento di 
seguiti, chiudiamo con qualche 
notizia su quello che ci riserva la 
System j per il futuro. Un futuro 
che sembra piuttosto roseo. 
Attualmente stanno lavorando a 
TTie Losl Ninjo per NES ed è 
prevista una conversione di 
Fuzzball per Cameboy. I 
possessori di Amiga, PC e ST 
possono invece aspettarsi un 
nuovo gioco di Phil Thornton - un 
gioco manageriale di 
strategia/simulazione futuristica 
intitolato Comtructor. 

"Continueremo a fare 
'picchiaduro', ma la serie Nirya è 
arrivata al capolinea," dice il 
responsabile delle pubbliche 
relazioni della System 3. Adrian 
Cale. "Abbiamo spremuto tutto 
quello che c'era da spremere da 
quel personaggio. Ora ci stiamo 
concentrando su nuovi 
personaggi." 

Beh, se uno di questi avrà metà 
del fascino di Putty, la System } 
potrà guardare al futuro con 
ottimismo. 

Gary Penti 
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SCENDI IN CAMPO 

CON LE SQUADRE MIGLIORI 

E VIVI LA STRAORDINARIA EMOZIONE 

DI ESSERE CAMPIONE D'EUROPA! 






:-:o!/isi7-ifti/iflim*/ifliMn- 
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PROVE SU SCHERMO 



s 



tate per entrare nella sezione dedicata alle re- 
censioni. Per orientarvi tra i giudizi e i k-voti 
dovete leggere questa guida. 



| PROVATI (« fendo) * GIUDICATI (alla gronda) | 
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CONFRONTA E CONTRASTA 

Un punto di riferimento costante: Il gioco viene 
confrontato con il titolo che più gli si avvicina. 

con II film o coln-op da cui è stato tratto. 

POLLICE FAVOREVOLE/POLLICE VERSO 

1 pregi ed I difetti del gioco sintetizzati in poche 
frasi significative. Forse e troppo difficile, o ha 
un'interfaccia Innovativa, ecc.. 

VERDETTO II punteggio che quantifica il valo- 
re globale del gioco, espresso in millesimi. Il 
caro, vecchio K-Voto, insomma. Quattro voti 
secondari quantificano con punteggi da 1 a 10 
la Grafica (G), il Sonoro (A). l'Impegno Intellet- 
tuale iQl) richiesto ed il Divertimento comples- 
sivo - Il fattore K (FK) offerto dal programma. 

CURVA CIP Una predizione dell'"aspettativa 
di vita" del gioco. Uno sparatutto frenetico e 
colorato potrà avere un fascino 
immediato, ma lo giocherete 
ancora tra un mese? 

SUGGERIMENTI Le pagi- 
ne centrali di molte recensioni contengono 
suggerimenti, consigli e idee su come affronta- 





Un KParametro è. a nostro giudizio. Il miglior gioco nel suo genere. Le descri- 
zioni che seguono sottolineano gli elementi che rendono II gioco tale e con I qua- 
li deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere In casa una "glocoteca" de- 
gna di questo nome uscite subito a comprare tutti i titoli che vi mancano! 



SPARATUTTO ARCADE 



PROJECT X (Team 17) 

l vecchi programmatori di *mo... dimoiti ino i» 
loro bravura. Grafica come non %i ara mai villa. 
frenasia. botti, lami» a cotillon in una dalla più 
grandi fette del colore mal appari* sul veltro 



Amiga 



'Yi'i'iVIT!" 



GODS (Renegade) 

Non e molto sofisticato sa lo W confronta con i suoi 
concorrami (Pr/nce of Persia e Hnk Dange-rouil. ep- 
pura II gioco di piattaforma dai Uitmap Brothers 
offre atmosfera, ailona • una presentanone grafi 
ca sema precedenti indubbiamente un vincente. 



•loco M iuolo 



ULTIMA VII 
(Olitili) 



R totale il mondo di Britanni» non a mai stato 
vivo davanti al nostri occhi. Lord ■ritlsh ha 
ra una volta superato sa stesso • e non solo In 
o metaforico, visto che Ultime Underworfa era 

o K -Par ameno 



KICK OFF 2 (Anco) 

egione primaria dell usui- in ritardo di ■ ogni 
SC. Non solo la migliora simulatone calcisi!» 
i realifteta ma uno dei più bei giochi di tutti i 



CIVIUZATION (Microprose ) 
In questa gigantesca saga storica il giocatore deve 
condurre il suo popolo dai primordi dell'Ita della 
Pietra all'ira Nucleare. Massiccio, ma sema dubbio 
li parto di una mente geniale 



THE SECRET OF MONKEY ISLAND 

2 (Lucasf ilm) 

Guy Threepwood ritorna nella nuova avventuri cu- 
cinata per lui da quei pini californiani della Luca- 
sf Wm. Mumor. dialoghi che sembrano scritti da Arthur 
i* precedenti 



PICCMIAOUSO 



IK+ (System 3) 

Una versione migliorata ad aggiornata del dlHKi 
della Suitem l. IH- di Archer MecLeeni è da tre an- 
ni in classifica e ancor» nessuno * riuscito ad Insl- 
osarne II trono. L'aspetto pni m u r al iarne • la ore t ema 
di un Temi karateka controllato dal computer. Incre- 
dibilmente veloce. 



etoco ai coesi hutomoiiusticmi 



STUNT CAR RACER (Microstyle) 

Grafica poligonale d'avanguardia e una velocita In- 
credibile tanno di questo gioco il papa di tutta la 
I di giochi di corse. Ed un papa 

andai o In pensionai 

JIMMY WHITE'S WHIRLWIND 
SNOOKER (Virgin) 

la spettacolare grafica 3D si combina con un reali- 
smo spasmodico per formare la migliore simularlo 
ne di biliardo di tutti I lampi Virtualmente privo 
di difetti, il gioco vanta un'introdufione per 1 prin- 
cipianti e un» grande precisione nella gestione dei 



SIMULATORI 01 VO10 



FALCON 3.0 (Spectnim Holobyt**) 

Il miglior simulatore di volo mai realineto. fafeon 
) ha più dettaglio di qualsiasi altra cosa che abbia- 
le visto nella vostra vita, insieme all'interfaccia u- 
tente più funiionale e al manuale più completo mai 
apparsi sul mercato 



rwr 



jnnm 



H 



SIMULAZIONE AUTOMOBIUSTICA 



FORMULA ONE GRAND PRIX 
(Microprose) 

La seconda ragione dell'uscita in ritardo di K ogni 
mese. E quasi impossibile trovare difetti in questo 
capolavoro poligonale di Geoff Crammond ugual 
mente adatto a principianti ed esperti impressio- 
nante. 



POPULOUS 2 (Electronic Art») 

Più grande, più bello, più veloce, ecc... Alla Bulltrog 
hanno migliorato la perieli one. Populout I al con- 
fronto sembra una copia di preproduitone. Un'im- 
presa storica. 



■OMFICAPO 



TETRIS (NinUndo) 

La versione ufficiale del gioco per Gameboy Nin- 
tendo a di gran lunga la migliore, retri» e il gioco 
più coinvolgente mai apparso nella storta dei vi 
diogiothl E come una droga, provate a chiedere a 
chiunque lo abbia già giocalo. 



GIOCO DI eiATTATOeME 



SUPER MARIO WORLD (Nintendo) 

Ora che il Super NES sta per arrivare In Europa, que- 
sto grande classico sarà disponibile per tutti. Con 
una grafica eccellente e un'anta di gioco ENORME fa 
desiderare the tutti I giochi siano cosi 



ili 

V 



, 



re il gioco. 

K-GIOCO Vengono Insigniti di questo titolo quei pro- 
grammi la cui qualità complessiva li rende degni di entra- 
re nell'Olimpo dei Classici. 

• ' *% y SONORO, GRAFICA E IDEA Questi riconoscimenti 

\. / vengono assegnati a giochi che eccellono in una panico 
^^ lare area. Un gioco 

che non riesce ad essere ,, K ^ 
K-Gioco può comunque \"1 r 
meritarsi uno di questi 
"scudetti". 



K 
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PROVE SU 



SCHERMO 

Genere Avventura Grafica 

Casa Lucas Aits 

Sviluppatore In Casa 



INDIANA JONES 

AND THE FAIjì OF ATLANTIS 




nato! II buon vecchio professor Jones è di nuovo pronto a entra- 
re in azione contro i suoi più odiati nemici, i Nazisti. Non si è dimentica- 
lo nulla: il cappello regalatogli dal mercenario di ritrovamenti archeologi- 
ci incontrato in 2Jov|ntù, la sua fedele frusta, una bella e scontrosa ragaz- 
! za come aiutante e l'inconfondibile sottile ironia che ne contraddistingue 
il personaggio. Cosa manca? Semplice, Harrison Ford. 




L'attore americano ha deciso che non pre- 
sterà più il suo volto al professore più amato 
del mondo (non ci scommetterei, ma pare 
proprio che sia deciso). Il che è un peccato. 
sia per noi. che non potremo più vederlo nei 
panni dell'archeologo più avventuroso di tutti 
i tempi, che per lui. che proprio grazie a quel 
personaggio è diventato uno degli attori più 
famosi del mondo. Non ci resta che consolar- 
ci con "Le Avventure del giovane Indiana Jo- 
nes" che hanno ormai raggiunto anche gli 
schermi italiani (vedi box in queste pagine), 
oppure con questa nuova avventura della Lu- 
casArts, che ha il pregio di riprendere in pie- 
no lo spirito del personaggio. 

Credo di non sbagliare dicendo che quasi 




Un'esplolione causala dal «olito sclenrialo patto Pensale con che Questa t- la taverna In Islanda dove il professor Hetmdall sta condu 
genie a the fate II nomo lndy tendo le tue ricerche sul mistero di Iperborea 



tutti quelli che stanno leggendo hanno visto i 
tre film di lndy (qualcuno anche più di una 
volta), quindi i modi di fare del buon vecchio 
professore vi saranno ben noti. Calarsi negli 
atteggiamenti, nelle smorfie e nelle battute 
che Harrison Ford ha portato nei cinema di 
tutto il mondo è il modo migliore per avvici- 
narsi a quest'avventura che ha il pregio, ma se 
vogliamo anche il difetto, di non essere ripre- 
sa da nessun film. 

Parlare di difetto forse è eccessivo, è vero 
però che gran parte del successo della prece- 
dente fatica della LucasArts con protagonista 
Indiana Jones era dovuto al suo sapersi avvici- 
nare, senza copiarne completamente la sce- 
neggiatura, al film. Quando si vedeva apparire 
sullo schermo la scritta "Nazisti, lo la odio 
questa gente!" veniva subito alla mente la 
stessa frase pronunciata da Harrison Ford nel 
castello sulle alpi austriache, e ancora, quan- 
do la scritta cambiava colore e recitava 
"Henry?!? Che ci fai qui!", il viso di Sean Con- 
nery. con tanto di cappello e occhi stralunati, 
si faceva prepotentemente largo nella nostra 
memoria. 

Tutte queste sensazioni vengono a mancare 
in Indiana Jones and the Fate 0/ Allunili. Ogni 
battuta "pronunciata" da lndy provoca uno 
sforzo nell'immaginarsi come Harrison Ford 
avrebbe interpretato quella scena, con quale 
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Il mflblle pOt*r* di Atlanti»,. 

naie «oowto dal nattrti 
Indiana dava oOligarn «4 
non vuol» eh* fui mon- 
do il abballa la ca 
sito** 




-&THE HERMOCRflTES^- 

Nouj at last I ha. ve 
Plato's Lost Dialogue 
translated entirely. 

The Greek originai is 
lost, so IVe used the 
Arabie texf I found in 
ar> Italian monastery 
years a9o and aluuays 
thought aias a hoax. 
Notu I uionder ... could 
This remarkable book 
hold the secret to 



long-lost Atlantis? 
Probably not. No one 
uuill publish it, that's 
certain, The fear of 
ridicule is too great. 

To be saf e, I've sent a 
copy to Sprague. 

London, 1922 



Il gioco che meglio si presta come al- 
ternativa a Indiana Jones and the 
Fate of Atlantis potrebbe essere 
la prima avventura della Lucas 
Film dedicata a Indy, ma crediamo 

che sia Monkey Island 2 ad avvicinar- 
si maggiormente alle caratteristiche di 
quest'ultima fatica della Lucas. La gestio- 
ne degli oggetti, la presenza del sistema 
sonoro iMUSE. Il velato, ma non troppo, 
senso umoristico che pervade le due av- 
venture le rendono più che simili, anche 
se gli enigmi e i personaggi sono decisa- 
mente diversi tra loro. 
Non credo sia possibile dire quale delle 
due sia in as- 
soluto la mi- 
gliore, è piut- 
tosto una que- 
stione legata 
alle preferenze 
di ognuno. 

Indy è il vostro eroe preferito? Non fateve- 
lo scappare. Guybrush è tanto imbranato 
quanto simpatico? Allora è II vostro per- 
sonaggio ideale. Volete un vero consiglio 
da amico? Giocatele tutte e due! 




il diario perduto di Halono. quoata a una doli* ctiiavi por la ,olunonc dal mlttaro di atlantido 



angolazione sarebbe stata ripresa e in che mo- 
do le immagini sul grande schermo avrebbero 
reso una particolare azione, d'inseguimento o 
di lotta. 

Naturalmente, queste considerazioni non 
influiscono in minima parte sulla giocabilità 
o sul gioco in sé. Per certi versi la trama su 
cui si regge The Fate of Atlantis e la naturale 
continuazione del terzo Film di Indiana Jones. 
La scoperta finale del 
film - il fatto che In- 
diana era il nome del 
cane del giovane 
Henry |ones Jr. - viene 
ripresa più volte, con il 
logico commento sec- 
cato da parte di Indy: 
Marcus è sempre più 
sbadato: Sophia, l'av- 
venente scienziata che 
accompagna Indy nel- 
la sua avventura, è la tìpica ragazza tutto pepe 
in continuo conflitto verbale con il nostro 
eroe: le avventure in cui Indy deve districarsi 
vanno dal grottesco all'impossibile: le partì 
del mondo che vengono visitate sono tra le 
più varie e le più disparate; i nazisti sono 
sempre cattivi e senza pietà, ma destinati a es- 
sere sconfitti dall'ingegno del nostro caro ar- 
cheologo, o meglio, in questo caso, dalle vo- 



Gran parte del successo della 

precedente 

fatica della LucasArts 

con protagonista 

Indiana Jones, era dovuto 

al suo sapersi avvicinare, 

senza copiarne 

completamente la 

sceneggiatura, al film 



stre capacità deduttive. Se di questo gioco ne 
avessero fatto un film sarebbe stato sicura- 
mente l'ennesimo successo. 

NAZISTI, IO LA ODIO QUESTA GENTE 

La trama è da Indy d'annata. Il solito Hitler, 
pazzo si, ma con una particolare attenzione a 
quelle che sono state le leggende e i miti del 
nostro passato, sguinzaglia le sue truppe nella 
ricerca del mitico con- 
tinente di Atlantide, 
Certamente lo scopo 
non è solo quello di ri- 
solvere uno dei più an- 
tichi misteri del nostro 
pianeta, bensì di im- 
possessarsi dell'avan 
zato sistema tecnologi 
co degli abitanti de 
continente scomparso 
in particolare del ma 
teriale che riproduce le capacità energetiche 
dell'uranio evitando il fastidio delle radiazioni 
È chiaro che con un propulsore del genere 
nessun esercito al mondo sarebbe in grado d 
fermare i tank, gli aerei e i sommergibili tede 
seni. 

Cosa c'entra Indy in tutto questo? Semplice 
rendendosi conto del piano criminoso, e fa- 
cendo leva sul suo odio atavico nei confronti 



dei nazisti, si mette alla ricerca del continente 
perduto per fermare le spie e il progetto di Hi- 
tler. S'imbarca quindi in un'avventura che lo 
porterà dall'Islanda, all'America Centrale, dal- 
le Azzorre a Montecarlo, da Algeri al luogo in 
cui per secoli è rimasto nascosto il Continente 
Perduto di Atlantide. Chissà cosa non paghe- 
rebbe Martin Mystere per essere della partita. 

SQUADRA CHE VINCE... 

Il gioco è strutturato nell'ormai tipico formalo 
delle avventure grafiche della LucasArts. Dopo 
i successi ottenuti con il primo Indiana Jones e 
con Monkey Island i uì 2. senza contare le usci- 
te precedenti, non c'era motivo per rivoluzio- 
nare un sistema di gioco ormai tanto caro agli 
appassionati di avventura. 

Anche in questo caso non c'è nulla da digita- 
re via tastiera, tutto viene comandato dal mou- 
se: i verbi che interagiscono in modo intelli- 
gente nella costruzione delle frasi o delle azio- 
ni, gli oggetti a disposizione che vengono rap- 
presentati graficamente nell'inventario (come 
in Monkey Island 2) e le soluzioni ai moltissimi 
enigmi da risolvere per raggiungere la soluzio- 
ne finale e sventare il piano nazista. 

La novità di questa nuova avventura di Indy. 
in una certa misura già sperimentata in 
Monkey Island 2. è che ci sono tre diverse stra- 
de palh per arrivare alla soluzione. Dopo 
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INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLAN1 



Indy inizia la sua avveri - 
r tura al Barnett College 
mentre cerca una mi- 
steriosa statua. In bre- 
ve la trama lo porta a 
scoprire la leggenda di 
Atlantide e a incontrare 
un'avvenente rossa di capelli, Sophia. 
Questa è una breve guida alla prima 
fase del gioco. 




Oj 1 I 




i le Quinte con ' 
■ alla luci. Indy 
I forbirsi luna la e 

■ dalla i 
• Non è detto Che n< 
I potaa icopfira quale 
■ di Inteceuante 
Ab-Jol' Chi ara coatul? 
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MORRICONE AL SILICIO 

Il nuovo sistema sonoro IMUSE. già in- 
trodotto sul mercato con Le Chuck's 
Revenge. promette di essere quanto di 
più moderno si possa avere dal punto di 
vista musicale a livello software. 
Per ora le sue applicazioni sono state 
limitate al soli vldeogiochi. ma in prati- 
ca le sue capacità sono infinite. La par- 
ticolarità che rende unico il sistema 
IMUSE. è la capacità di gestire il sono- 
ro a seconda delle situazioni che si pre- 
sentano su schermo. Non è il semplice 
variare di un motivo in base al punto In 
cui ci si trova all'interno di un program- 
ma. Se. nel caso di un'avventura, vi tro- 
vate in una determinata locazione, la 
musica seguirà la vostra azione in ma- 
niera normale, ma quando si avvicina il 
pericolo o le cose si fanno più difficili II 
sonoro aumenterà d'intensità, coinvol- 
gendo completamente II giocatore. 
Per ora II sistema è disponibile solo per 
IBM e Compatibili, ed è coperto da 
copyright dalla LucasFilm Games. ma 
pare che siano in atto trattative per 
adattarlo a ulteriori piattaforme e di li- 
cenziarlo ad altre case di software. 




Il pallone * in riparatane indino» dovrà aspettare * 
m» di poter fuggir» in nolo di Algeri. 





Montecarlo, rlen ne va più*. Il personaggio che pud aiutami e pro- 
prio eli entrala dell albergo Leggete attentamente II Dialogo di Pia- 
tona prime di parlargli. 



Alyr'i Sotto ogni velo pud celare u 
«a o. quel die • peggio, un nasuta. 



nemico, une mmac- 



aver risolto la prima parie dell'avventura, il ri- 
trovamento del "Dialogo perduto di Platone", 
ci si trova davanti alla scelta di proseguire l'av- 
ventura in compagnia di Sophia (Tram pulii, 
che richiede intuizione e abilità interpersona- 
li!, da soli e con molti scazzottamene [Action 
path, che richiede abi- 
lità manuale e ridessi 
pronti), oppure sempre 
da soli ma senza dover 



-tieniti, lo le odio emette gente Ma tono come il preuemoto. tono 
ovunque! Per fortuna Indy * Il per fermare I loro atiurdi plani. 



fare a pugni (Puzzle 
palli, che richiede ca- 
pacità di risolvere i 
complessi ma logici 
enigmi). Il fatto che i 
combattimenti, intro- 
dotti per la prima volta 

con il primo Indiana Jones, possano essere evi- 
tati, evita la frustrazione di chi riesce a risolve- 
re anche i problemi più intricati ma viene fer- 
mato dalla solita sentinella di turno. Quest'ul- 
timo era forse il problema principale di quegli 
avventurieri che hanno passato giorni e giorni 
alla ricerca del Sacro Graal ed è una buona co- 
sa che sia stato risolto. 

La scelta della "strada" avviene tramite un 
dialogo con la dolce Sophia. Le sue capacità 
paranormali sapranno dirvi, in base alle vostre 
risposte che tipo di avventura dovrete affronta- 
re, e se lei è d'accordo nel seguirvi oppure no, 
ma in realtà questa è una semplice conferma 
o modifica di una scelta "inconscia" che avete 
fatto molto prima, all'inizio del gioco, quando 
dovete entrare nel teatro dove Sophia Hap- 
good sta tenendo una conferenza. Queste tre 
strade, che a volte si incrociano e si riunisco- 
no in un unico finale una volta che si arriva ad 
Atlantide, offrono la possibilità di "riciclare" 
l'avventura. La copia da recensire ci è arrivata 
all'ultimo momento e i tempi di consegna ci 
hanno impedito di verificare a fondo la loro 
effettiva diversità, ma alla Lucasfìlm garanti- 
scono che molti enigmi e le loro soluzioni - 
nonché i posti che si possono visitare - sono 
diversi. Il che. se è vero, significa una maggio- 
re longevità in un gioco, come quello d'avven- 
tura, che solitamente, una volta finito, si met- 
te via con nostalgia in attesa del successivo. 

L'interazione con i personaggi o gli oggetti 
segue anch'essa l'ormai collaudato sistema 
LucasArts. Quando parlate con un personag- 



gio vi vengono fomite alcuni frasi tra cui sce- 
gliere quella che ritenete più appropriata. 
Ogni frase porterà a una reazione da parte del 
vostro interlocutore, sia essa violenta, stralu- 
nata o amichevole. Nel caso vogliate usare un 
oggetto, non dovrete fare altro che scegliere il 
verbo più adatto (usa. 
Dopo i SUCCeSSI Ottenuti COn a P"' prendi, ecc.) e se- 

il primo Indiana Jones e con lc2ionarc l'oggetto su 
Monkey Island 1 e 2, senza 
contare le uscite precedenti, 

non c'era motivo per 

rivoluzionare un sistema di 

gioco. 



quella determinata 
azione, sia esso nel vo- 
stro inventario o nel 
paesaggio che vi cir- 
conda. 

Il sistema di gio- 
co, quindi, non si di- 
scosta di molto, anzi quasi per nulla, dalle pre- 
cedenti avventure Lucas Film. Il che è un van- 
taggio per chi già le conosce, e quindi non ha 
problemi nel calarsi immediatamente nel gio- 
co. Detto ciò. The Fate ofAilantis continua ed 
espande alcune sezioni speciali, già sperimen- 
tate in nuce in The Lasl Crusade (vi ricordate le 
catacombe di Venezia?). In The Fate of Atlantis 
si deve infatti calavalcare un cammello (o dro- 
medario?) nel deserto algerino, manovrare un 
pallone aerostatico, guidare un'automobile 
per le strade di Monte Carlo all'inseguimento 
dei nazisti, pilotare un sottomarino, usare uno 
strumento topografico e far funzionar un 
macchinario di Atlantide. Il tutto, sempre tra- 
mite mouse. 

POTENTI TECNOLOGIE 

li gioco è strutturato nell'ormai tipico formato 
Graficamente, The Fate of Atlantis sembra 
meno "artistico" di Monkey Island 2. in effetti. 
il metodo utilizzato per generare i fondali è 
quello tradizionale, nel quale si disegnano i 
fondali con Deluxe Paint, invece che quello 
utilizzato in Monte)' Island 2 che utilizza boz- 
zetti disegnati a mano, quindi passati allo 
scanner e poi rifiniti con Photo Shop. L'impat- 
to visivo è quindi minore, ma ciò nonostante 
TJie Fate of Atlantis è in grado di dare dei punti 
a molti dei giochi in circolazione. D'altro can- 
to, l'animazione dei personaggi è superlativa e 
senza una minima sbavatura. E anche qui, il 
merito va alle potenti tecnologie utilizzate dal- 
la LucasArts. Alcuni personaggi sono stati fil- 
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Il vero vantaggio della versione PC è sicuramente il si- 
stema IMUSE che per ora non può essere Implementato 
sugli altri sistemi. La sensazione che una vera colonna so- 
nora regala durante l'azione è davvero impressionante. Sembra di 
essere realmente in un film, e anche se a volte II tentativo di risol- 
vere un enigma fa passare la musica in secondo piano, si ha l'Im- 
pressione di essere In un ambiente a sé. Per il resto la versione 
PC dovrebbe essere In tutto e per tutto Identica alle altre, unico 
problema avere un hard disk altrimenti sono guai. 



«»•!• r» OT !unto II r,«»Oflo «•! .iMt.a (d-KIlo No» **•«*!• lf»N 
tmiMi * cwiifv* un ruo»«kn» pv So*hla. Il !■■«■■ finn»», «e 

v»T» IwMn 'uni KCfTMf 

mati in video e poi catturati utilizzando un 
"frame-grabber" o cattura-immagine per ren- 
dere il più possibile naturale la camminata e i 
movimenti delle braccia e del corpo. Questa 
tecnica consente, come già in Monkcy Island 2. 
di conferire ai personaggi una personalità. 
Sophia Hapgood. per esempio, è tratteggiata 
con dei semplici ma fantastici tocchi: si dà 
spesso una mossa ai capelli con fare civettuo- 
lo, serra le braccia ai petto si mette le mani 
sui fianchi quando è infuriata con Indy. 

Anche nel caso di The Fate ofAtlantis. come 
già in Monkcy Island 2, è stato implementato il 
sistema sonoro iMUSE (vedi box), che crea 
una colonna sonora vera e propria al gioco, 
aumentando l'intensità emotiva della musica 
a seconda delle situazioni. Se lndy sta svol- 
gendo un'azione particolarmente pericolosa, il 
sonoro sottolineerà con gravità solenne l'azio- 
ne, se la situazione è tranquilla, la musica sarà 
meno incalzante, se lndy troverà la soluzione 
a un'enigma, sentirete le note del tema musi- 
cale del film. 

A prima vista, è difficile accorgersi di come 
funziona l'iMUSE. perché è così strettamente 
legato al gioco che sembra una normalissima 
colonna sonora, ma dopo un po' ci si rende 
conto della sua effettiva interattività e ci si ac- 
corge, quasi in modo inconscio, dell'effetto 
"cinematografico" che riesce a creare. 

In conclusione, Indiana Jones IV è un'ottima 
avventura e siamo sicuri che spopolerà sugli 
scaffali dei negozi. La trama, la presenza di un 
personaggio cosi amato, la spasmodica attesa 
che l'uscita di ogni avventura LucasArts riesce 
a creare sono argomenti indiscutibili. 

Se lndy è il vostro personaggio cinematogra- 
fico preferito non potete certo lasciarvi scappa- 
re la ghiotta occasione di rivederlo in azione. 

P.S. L'avventura che troverete nei negozi avrà 
il manuale in italiano ma il testo su schermo 
sarà in inglese. Questo per evitare, a dù cono- 
sce la lingua d'Albione, inutili ritardi in attesa 
che il gioco venga tradono. Quando la versio- 
ne italiana sarà pronta, chiunque avesse ac- 
quistato il gioco originale in inglese potrà ri- 
chiedere alla C.T.O, la sostituzione dei dischi 
senza dover pagare alcun sovrapprezzo. 

Giorgio "Le Chuck" Baratto 
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LE AVVENTURE DEL CIOVANE INDIANA JONES 

Il sucesso di Indiana Jones non poteva certo fermarsi al tre 
film finora realizzati per il grande schermo. Da qualche setti- 
mana su Rai Uno sono in programmazione I telefilm della serie 
"Le Avventure del Giovane Indiana Jones". 17 puntate In cui 
un ormai novantunenne lndy ricorda la sua avventurosa gio- 
ventù. 

GII attori che si alternano nel ruolo dell'archeologo più famoso 
del globo sono tre, Corey Carrier (lndy a 9 anni), Sean Patrick 
Flanery (16 anni) e George Hall (Indiana Jones ottuagenario). 
I personaggi storici che il giovane Indiana Jones incontra so- 
no di notevole spessore storico: Lawrence D'Arabia, Panetto 
Villa, Mata Mari. Pablo Picasso. Rasputln. Un'adolescenza 
davvero Interessante. George Lucas ha detto di aver voluto 
realizzare un serial che oltre a divertire riuscisse a insegnare 
la storia al più piccoli, e bisogna dire che I telefilm ci riescono 
abbastanza bene. 

Fanno da corollario al serial attori del calibro di Max Von Si 
dow, Vanessa Redgrave e Domlzlana Giordano (che forse non 
sarà molto conosciuta qui da noi ma interpreta una bellissima 
e seducente Mata Harl). 
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PROVE SU SCHERMO 

Generi- 
Casa Cineph) Interattive 
Sviluppalorc In cj-^ 
Prezzo L 69.900 






ro non troppo lontano i robot controlleranno il pia- 
neta^ i porhi eanplari umani ancora esistenti saranno raccolti in riser- 



ve. Forse la razza umana, un tempo cosi potente e orgogliosa, sarà espo- 

1 f . 

stag| Jbtico ludibrio alla stregua di un curioso animale! No. non si può 
chiamare riserva un simile posto, questo è uno zoo. 



È questo futuro ipotetico che il giocatore si 
trova davanti non appena caricato Free D.C.! 
Nei panni di Aver) 1 Zedd. un umano inviato 
nello zoo dall'autorità che controlla la riserva, il 
giocatore deve scoprire un misterioso assassino 
responsabile della "morte" di 62 robot. Sembra 
infatti che un occupante dello zoo si diverta a 
molestare visitatori e guardiani bloccandoli con 
un raggio mortale. La soluzione migliore consi- 
ste nellinviare nello zoo un detective umano 
per riuscire a capire la psicologia dell'assassino 
e infiltrarsi, senza dare nell'occhio, nell'am- 
biente. Naturalmente in questa riserva si trova- 
no anche pericolosi robot guardiani e altri auto- 
mi impazziti che rappresentano una concreta 
minaccia per Avery. Per fortuna il nostro eroe è 
stato dotato di un robot personale. Waltson - 
elementare, caro Wattson - capace di fornire 
preziose informazioni su numerosi argomenti 
e di trasportare Avery da una parte all'altra del- 
lo zoo. Non che la riserva sia molto vasta: si 
tratta infatti di poco più di una decina di loca- 
zioni importanti collegate da schermi di pas- 
saggio. Inutile quindi fare una mappa - dispo- 
nibile in automatico - in quanto il gioco si basa 
più sull'azione e sull'interazione che sull'esplo- 
razione. 

Ben presto si scopre che gli uomini che vivo- 
no nello zoo sono davvero pochi e occupano fa- 
mosissimi monumenti del passato: la Casa 
Bianca, il Museo di Storia Naturale, il Lincoln 
Memorial. Insomma tutti i più famosi edifici 
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che furono la gloria e l'orgoglio della città su 
cui ora sorge la "riserva": Washington D.C. 
Tra l'altro il dottor Valerion, il responsabile del- 
le aggressioni, non sembra affatto pazzo e cer- 
ca invece di guidare la razza umana verso la li- 
bertà. E se avesse ragione? 

L interfaccia di Frec D.C.Ì è molto semplice e 
intuitiva (forse sarebbe il caso di dire troppo). È 
possibile selezionare alcune opzioni con il 
mouse - consigliato, ma si gioca anche da ta- 
stiera - che a loro volta danno occasionalmente 
origine a delle sotto-opzioni. Il problema è che 
queste opzioni sono molto ridotte (in pratica, 
parlare, usare un'arma, consultare la mappa, 
salire o scendere da Wattson e stordire) e non 
lasciano al giocatore la dovuta libertà. Per muo- 
versi basta spostare il puntatore verso il luogo 
desiderato ma molte delle locazioni servono so- 



lo a congiungere i luoghi chiave e per la 
maggior parie del tempo non succede 
proprio niente. A volte però un robot at- 
tacca Avery che deve cosi difendersi uti- 
lizzando un'arma a sua disposizione. 
Queste armi si trovano nel gioco e alcune 
sono più efficaci contro certi tipi di robot: que- 
sta efficacia varia di partita in partita ed è per- 
ciò possibile che un'arma micidiale per i Red 
Knight in una partita faccia loro solo il solletico 
in un'altra. 

La grafica di Fra D.C.', è ottima - VGA a Z56 
colori - anche se alcune scene - quelle degli 
spostamenti - sono leggermente ripetitive. I 






NonofUnta I avventura pflvMagt I» aane di convaraaiiovH*. 
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L'idea di incentrare il gioco 
sui personaggi invece che 



volti dei personaggi sono disegnati in maniera 
magistrale servendosi di una tecnica particola- 
re chiamata Claymation. In pratica si tratta di 
animazioni fatte con la creta - in certi casi • e 
digitalizzate successivamente. Il risultato è otti- 
mo e le persone acquistano un aspetto "reale- 
che aggiunge qualche punto all'atmosfera del 
gioco. 

Il sonoro invece è davvero mediocre: una mu- 
sichetta del tutto ordinaria accompagna il pro- 
gramma e gli etTetti so- 
nori non sono nulla di 
speciale. La cosa che in- 
vece colpisce sono le vo- 
ci digitalizzate: coloro 
che possiedono una 

Soundblaster potranno Sull'esplorazione e Sitila rÌSO- 
infatti ascoltare la voce 

di Avery e Wattson in luzione di problemi è abba- 

persona - ci sono circa 3 
megabyte di parlato in 
Free D.C..' e, con l'ag- 
giunta di un ulteriore 
modulo, il Free D.C.'. 

Speech Expansion Modulc. è possibile aggiunge- 
re ancora altri dialoghi digitalizzati. 

Uno dei punti di forza del gioco è costituito 
dall'interazione con i personaggi: le scelte a di- 
sposizione si limitano agli argomenti di cui 
parlare - pochi - e sul modo in cui dare le rispo- 
ste (divertito, ironico, adirato) eppure ogni per- 
sonaggio è dotato di un propria fortissima per- 
sonalità e si comporta in maniera coerente. In 
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È difficile trovare un gioco con cui confrontare Free D.C.I e 

l'unico che abbia diversi punti in comune è Mean 
- Streets. un gioco della US Gold/ Access uscito un paio 
J d'anni fa. La grafica è ottima In entrambi I giochi anche 
se quella di Free D.C.! è più dettagliata - specialmente le 
espressioni del volti - mentre l'ultima fatica della Cineplay vin- 
ce sul fronte sonoro (anche Mean Streets aveva voci digitalizza- 
te ma II parlato era più limitato e di qualità inferiore). Entrambi i 
giochi contengono Intermezzi arcade 
(qui Free D.C.! ha la peggio, non c'è 
quasi niente da fare) e si basano lar- 
gamente sull'Interazione con i perso- 
naggi (Free D.C.', vince di gran lun- 
ga). Mean Streets era una novità per 
I suoi tempi mentre Free D.C.I è solo 
un buon passo verso la strada del successo - ecco perché Mean 
Streets si prese un sonoro 837 (K22-novembre '90). 



questo gioco non si devono trovare oggetti ri- 
solvere problemi, la cosa più importante è tro- 
vare delle storie. Ognuno ha qualcosa da rac- 
contare, qualcosa di utile da rivelare, quindi la 
parola chiave è dialogare. L'introspezione dei 
personaggi è ben curata e. come nella realtà, al- 
cuni non si fideranno di Avery dopo un primo 
incontro: tornate a parlare con loro altre volte, 
diventate loro amico e vi riveleranno anche 1 lo- 
ro più profondi segreti. 

L'idea di incentrare il gioco sui personaggi in- 
vece che sull'esplorazione e sulla risoluzione di 
problemi è abbastanza innovativa. Purtroppo il 
tentativo della Cineplay Interactive risulta, in 
ultima analisi, un po' povero. Buona l'idea delle 
voci digitalizzate comparse già in altri giochi, 
forse l'inizio di una nuova tendenza? • peccato 
per la musica e gli effet- 
li sonori davvero insuf- 
ficienti. Concludendo, 
una buona idea che pò 
teva - e doveva - essere 
rifinita maggiormente. 
Provaci ancora Cine- 
play! 

Marco Andreolt 



stanza innovativa. 




Il gioco richiede una scheda VGA o MCGA, 640K e un 
hard disk - in tutto, se si installa anche II parlato, oc- 
corrono circa 7,5 Mb. Sono supportate tutte le schede 
musicali più diffuse (AdLib, Roland) ma per godersi le vo- 
ci digitalizzate è necessaria una Soundblaster. Il mouse è consi- 
gliato ma si può utilizzare la tastiera. Dovendo caricare grandi 
quantità di dati relativi alla grafica e al sonoro il gioco è un tanti- 
no lento quindi è consigliato un 286 a 12MHz o più veloce. 
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ajtormlord, il potente e valoroso 
guerriero, eti uiì.i Ialina allo -iremo delle forze venisse 
; chiedervi aiuto (in vesti discinte!) per liberare le 
>ne imprigionale dalla perfida regina Bahd, sa- 
lo no di certo, nemmeno voi se aveste 
vistiWHMr^toimlord, difatti, partì minaccioso e riu 
sci a liberare le stupende prigioniere, senza però ucci- 
dere la regina che fuggì verso terre lontane e scono- 
sciute. 



Trascorsero molti anni, la pace e l'armonia regnaro- 
no nella colonia felice, finché, un giorno, una terri- 
bile Oscurità discese e nell'arco di 40 giorni, lenta- 
mente, tutte le fate sparirono nuovamente. Bahd era 
tornata, questa volta con un terribile alleato, il Diavo- 
lo in persona. Una volta 
tolte di mezzo le guardia- 
ne, la crudelissima regina 
avrebbe potuto violentare 
la natura a proprio piaci- 
mento, lasciando solo de- 
solazione al suo passag- 
gio. 

Tutto ciò facendo i 
conti senza Stormlord 
I die, sebbene un po' appe- 
santito, è sempre pronto a 
distribuire fendenti per il 
bene della sua terra, anche 
se ciò significa entrare nel 
Castello di Satana, adden- 
trarsi negli abissi inferna- 
li, esplorare la foresta in- 
cantata, e liberare dai de- 
moni i cieli del Paradiso. 
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tacolare e azione ultraviolenta sono i punti di forza 
del gioco, molto simile a Cods dei Bitmap Brothers: 
un picchiaduro serio, che richiede però una certa at- 
tenzione ai percorsi ed agli oggetti che si possono 
raccogliere nel corso della battaglia. Il nostro vichin- 
go ha a disposizione una riserva infinita di asce che 
possono essere scagliate contro i nemici oppure es- 
sere utilizzate nei combattimenti corpo a corpo. 
Quando si viene colpiti un indicatore nella parte bas- 
sa dello schermo raffigurante il nostro volto si tra- 
sformerà lentamente in teschio; a trasfigurazione 
completa si perde una vita, ma le possibilità di ripri- 
stinare l'energia sono molteplici, dal semplice im- 
mobilismo alla raccolta delle monete disseminate 
per i vari schermi che appaiono uccidendo alcuni 
nemici. Alcuni Segni Opalini ci aiuteranno a trovare 
la via per uscire dall'inferno e raggiungere il paradi- 
so, mentre le fate andranno raccolte passandoci so- 
pra; vorrei raccomandarvi di non farvi prendere dal- 
la foga, come un personaggio della redazione di cui 
non faccio il nome, evitando di obliterare selvaggia- 
mente gli essermi innocenti (e ribadisco poco vestiti] 
tra un "mo' lo rompo" e l'altro. Notevoli i guardiani 
dei livelli, potenti e disegnati con grande cura e peri- 
zia, ciascuno con un punto debole che il giocatore 
deve trovare. 

E difficile trovare un difetto a Dt-iiVcrance. ma vo- 
lendo proprio cavillare si potrebbe contestare lo 
scrolling "inerziale", che varia la velocità in modo 
non strettamente legato al movimento del soggetto, 
al quale peraltro il giocatore si adegua rapidamente, 
e la difficoltà di alcuni passaggi troppo legati alla 
perfetta esecuzione delle mosse. Concludo parlando 
della difficoltà media, decisamente ben calibrata so- 
prattutto pensando che le vite a disposizione sono 
solo tre e la strada per il paradiso è lunga ed insidio- 
sa: per i primi tempi sarà già un successo terminare 
il primo livello, ma lo spirito di esplorazione vi spin- 
gerà a continuare, almeno fino al completamento 
dell avventura. 

Alessandro Cattelan 
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a Gremlin vi invita ad entra- 
re nel mondo di quello che da tutti 
viene considerato come "IL FILM 
PIÙ BRUTTO DELLA STORIA 
DEL CINEMA". "Come più brut- 
to?" penserete. Sì, non avete letto 
male, davvero IL più brutto. E la co- 
sa non si rivela affatto una brutta 
idea... (HA HA HA ma che bella 
battuta). 

Si traila della trasposizione su computer di un film a 
metà tra l'horror ed il fantascientifico, che è stato 
realizzato cosi male ed in modo cosi assurdo da pos- 
sedere uno strano fascino, tanto da diventare una 
specie di cult-movie. Dopo otto tentativi finiti male 
(ecco perché Pian 9), una coppia di alieni sta ancora 
tentando di distruggere la iwza umana. Il piano nu- 
mero nove consiste nel far tornare in vita i morti, e 
grazie a loro, far piazza pulita di tutto l'odiato nemi- 
co. Tuttavia gli alieni non hanno tenuto conto del co- 
raggio e dell'intraprendenza di |eff Trent, pilota 
d'aereo appena trasferitosi nelle vicinanze del cimi- 
tero nel quale il Piano 9 dovrebbe prendere vita. Na- 
mralmente uno dei non-morti sorprende la moglie 
di |eff in camicia da notte e la rapisce. Gravissimo 
errore. Il nostro eroe si rimbocca le maniche e salva 
la moglie, il mondo e la razza umana in un solo col- 
po. L'idea di un simile soggetto applicato ad una 
conversione è, come ho detto prima, molto buona ed 
il fatto di trovare inclusa nella conversione anche la 
videocassetta del film (in lingua inglese, of course) è 
una trovata da applauso a scena aperta. Date queste 
premesse, perché allora il K-voto risulta così desola- 
tamente basso? Perché mi sono incavolato come una 
bestia nel vedere una simile idea, ripeto una grande 
idea, sprecata in questo modo. E non è colpa della 
grafica, tutt'altro. Gli sfondi sono in media abbastan- 
za ben realizzati, con alcune schermate di grande at- 
mosfera. E già che parliamo di atmosfera veniamo 
subito al dunque: ho trovato molto frustrante e lon- 




»- patatona dalla mamma! Fin da piccole quatto tlmpatlcona t 
atra*! anrtudlna al comanda. 
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Ahi ahi in quatto gioco lotti nascondono qualche Morato... guardata 
quatto Ualo. par aaampio 

tana anni luce dai fasti dei vari King Qutsi e Monkcy 
liana l'interfaccia utente. Pur utilizzando il mouse, 
questa è realizzata in maniera "poco amica", obbli- 
gandoci a vagare col puntatore per lo schermo in 
cerca di combinazioni tra i vari oggetti, con tentativi 
che nella maggioranza dei casi non sortiscono alcun 
effetto, È un vero peccato, perché i testi dell'avventu- 
ra sono ben realizzati, con la giusta quantità di hu- 
mor necessaria per farci apprezzare un film cosi in- 
volontariamente comico. 
Ma l'interfaccia rovina dav- 
vero tutto. Per quanto ri- 
guarda il sonoro, i suoni 
sono buoni, con effetti di- 
gitalizzati che la Soundbla- 
ster rende efficacemente. 
L'uso del cicalino interno 
invece è... beh (come al so- 
lito) meglio lasciar perde- 
re. Insomma un gioco con 
sigliato agli appassionati di 
Trosh-Moi'iti, che se supereranno il primo impatto 
con i comandi comandi, di sicuro si divertiranno un 
sacco. 

Giampaolo Moraschi 



Quatti oparal hanno qualcoaa 
strano. Sari la loro eapratt". 
Ilnitttarua con la quala ci cr 
dono di tarara gli aliarti? 
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_ ..a aia-tatta dalla citta «or* 
immersa nalla quiete dia prao 
da 1» tempatta. 



(tolto,- Uhm. non ho Va vitto 
quatto baratta un paio di dlda 
Malia faT Fona • il fralallo di 
qualcuno cha ho g.a incontra- 
lo ... 



La grafica * 
ottima, la locai-loni inno 
molte ti antr» nelle crlpt-* ti 
va a Rio de Janeiro ti pren- 
dono t««i «d aerei ma ratta 
tempre una fot"? (mpr-wtW- 
ne di Incompiuto. Un varo 
peccalo, perche c'è da 
giani la mani «Irto ch> 
dea enti non la ti trova tutti 1 
giorni. Ouatl quali II pru- 
gremma vai la pena di corti, 
pr arlo per la tola vldaaut- 
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PROVE SU SCHERMO 

Genere Guida 

Casa Core 

Sviluppatore Interno 




Quatto partono i*mb-* attrai 



Itola di Pasqua cufeim 




J AG U AR 

XJ220 



tondo, una Jaguar? Ha quattro ruote come un Apecar, ha 
come un Apecar, si guida come un comune Apecar ma non 
costa quanto la l>elva della Piaggio. Ogni Jaguar è una signora, cari miei, 
una signora che non si lascia guidare dal primo venuto e che non si con- 
cede a chi non sappia trattare una donna come si deve. Ecco perché io 
continuo ad andare in giro, da solo, sul mio maledetto Apecar. 




LA prim 
geli. it 



• ti »».. tanvpr. -II. <W~ «rada Mi VatOua In- tomai imptaic.nd.b.l. -iaM«<nat>- pa. h anlutlaimantl tflda In 

«II» maccnina .otta in lana tambra una lotut. Pottibl- aimultanaa Coma tampta mHKk In quatti giochi, l'opitona pai dua 

giocatoli a la più dlvartanta. 



Per lo meno, grazie alla Core, da oggi potre- 
mo acquistare con quarantanovemila vili lire 
un impeccabile simulatore di savoir faire, per 
apprendere in ogni minima sfumatura come 
comportarci, dovessimo un giorno imbatterci 
in una |aguar in pelle e 
radica di noce. A dire il 
vero, impareremo an- 
che come comportarci 
con una Lotus, ina di 
questo parleremo do- 
po... 

Lo scenario del gioco è 
rappresentato dal mondo intero, anche se la 
partenza dall' Inghilterra è obbligatoria all'ini- 
zio di ogni nuova partita. Esiste una comoda e 



// lettore ed vi propone una 
selezione delle migliori musi- 
che tra quelle scartate dalla 
Sega quando fecero Out Run 



rassicurante opzione di salvataggio della posi 
zione raggiunta che appare sempre dopo che si 
è attraversata completamente ogni zona. Attra 
versare non è comunque il verbo giusto, essen 
do ogni luogo del gioco diviso in tre piste sepa 
rate, con quattro giri 
obbligatori per ognuna 
e con caratteristiche cli- 
matiche e geografiche 
sensibilmente differenti 
l'una dall'altra. Prima 
di entrare in pista do- 
vrete però vederveia col 
menu delle opzioni e col vostro agghiacciante 
(per la lentezza di ricerca dei brani) compact 
disc cimi radio da auto. 




Il pubblico attlapato tul ponti lungo II partooo ti goda II voatro a 
patto poco prima di imbocrara la gallona. 



Dal menu di cui sopra potete scegliere il siste- 
ma di controllo che più vi aggrada (il mouse è 
senza dubbio il migliore), il numero dei gioca- 
tori (1 2 in simultanea) oppure caricare una 
partita precedentemente salvata. Inoltre è pos- 
sibile regolare la sensibilità dei comandi, inse- 
rire il nome del vostro pilota e. importantissi- 
mo, accedere all'editor di percorsi. Una volta 
deciso di affrontare la gara basta uscire dallo 
schermo e confrontarsi con l'infame lettore ed, 
che vi propone una selezione delle migliori 
musiche tra quelle scartate dalla Sega quando 
fecero Out Run (tutte le musiche sono su quel- 
lo stile tranne una, "Thrash Pig". veramente 
impressionante anche se un po' monotona, 
con dei cambi di tempo e di riff lievemente alla 
Metallica). In alternativa potete accendere una 
radio di infima qualità, con una ricezione così 
fetente da non poter farvi ascoltare la musica in 
pista, sostituendola con gli elTettì sonori. 

Evvabbé. Ora, a meno di non stare iniziando 
una nuova partita, dovete scegliere la pista su 
cui correre. Le differenze del paesaggio sono 
notevoli, e vanno dalle lande nebbiose ed ug- 
giose dell'Inghilterra alle cascate ed agli aridi 
sterrati del Brasile. Tra gli altri agenti esterni 
sono inclusi la neve, la sabbia con relative tem- 
peste, il vento e la iella tipica di ogni videogio- 
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Abbastanza Imprevedibilmente, Il titolo con cui laguar può essere comparato è lotus Esprit Turbo Challen- 

ge 2. Trattandosi di auto, seppur simulate, vale la pena di tentare uno special di "Contronta e Contra- 
*„\ sta", paragonando i due programmi (per certi versi incredibilmente slmili) con un sistema nuovo, uni- 
co, comunque non ispirato dallo Spett.Dott.Lubrano (ma da "Quattroruote". NdR). I voti vanno da un 
minimo di 1 ad un massimo di S K. 
■ 





CASA COSTRUTTRICE: 

Prezzo chiavi In mano: 

Velocità massima: 

Accelerazione: 

Consumo: 

Resistenza all'avanzamento: 

Accessori: 

Plancia e Comandi: 

Stereo: 

Globale in rapporto 

alla data di uscita: 



JAGUAR/CORE 

L. 49000 

Parecchio (SK) 

il loader è lentlno (3K) 

1 mega obbligatorio 

Dlfflcllotto nel livelli avanzati 

Track editor e parte manageriale (5K) 

Opzione mouse eccellente (5K) 

Mica malaccio (3K) 

Sarà un ottimo Ispiratore per Lotus 3 (5K) 



LOTUS 2 GREMLIN 

L. 49000 

Un po' di meno (4K) 

Carica prima (SK) 

512 K 

Non troppo duro 

Tabula rasa (3K) 

Decisamente buoni (4K) 

Mancano I Queensryche (SK) 

È stato un ottimo Ispiratore per Jaguar (4K) 



catore italiano. La vostra povera auto (ma si 
può chiamarla così?) dovrà correre sopra ponti, 
passi di montagna ed attraverso luoghi disa- 
strati dimenticati da Dio ma non da quelli della 
Core Design. 

Non c'è molto da dire sulla gara se non che il 
vostro compito sarebbe quello di arrivare pri- 
mi, ma la magnanimità della Core è grande ed 
infatti il programma si accontenta anche solo 
di vedervi arrivare. È possibile infatti trasfor- 
mare la vostra opera d'arte su quattroruote in 
un catorcio di proporzioni bibliche, semplice- 
mente sbattendo contro gli ostacoli che la stra- 
da presenta, costringendo cosi il vostro mana- 
gement a ritirarvi dalla corsa. A questo poco 
onorevole punto entra in gioco lo schermo del- 
le riparazioni, in cui siete costretti a sostituire 
ogni parte dell'auto che sia gravemente dan- 
neggiata. 

Naturalmente i meccanici non si accontenta- 
no di promesse come i redattori di Kappa e pre- 
tendono di essere pagati subito. Lo schermo 
delle riparazioni, assieme al controllo delle spe- 
«e di viaggio (che influiscono sul budget ogni 
volta the cambiate paese) rappresentano la par- 
te strategica di Jaguar XJuo, parte integrante 
del gioco e non bypassabilc come in Super 
Hong On per Megadrive. Infatti lo schermo 
delle riparazioni apparirà comunque, anche se 
non graffiate neppure la macchina, al termine 
di ogni set di percorsi, dopo la premiazione dei 
piloti e le statistiche di gara e dei costruttori, in- 
fluenzate dal vostro, sicuramente ignobile (non 
sottovalutiamo i lettori di K. NdR), comporta- 
mento in pista. 

Dopo Io schermo delle riparazioni apparirà 
un requester che vi consentirà, se volete, di sai- 
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vare la vostra posizione attuale, evitando di 
tediarvi rigiocando i! programma dall'ini- 
zio quando lo vorrete ricaricare. Quando vi 
stuferete di correre o semplicemente avre- 
te finito il gioco, porrete pasticciare con 1 e- 
ditor di percorsi, sicuramente una delle 
parti migliori del programma. Cunette, di- 
scese, deserti, tutto il lotto di asperità della Core 
sezione guida è sotto il vostro controllo 
tramite un menu flessibile ed intuitivo. 

Dateci dentro e non costruite solo rettili- 
nei, dopotutto vi accorgerete da soli, dopo 
un paio di gare, che dovevate fare l'inge- 
gnere e non il pilota. 

Tiziano Toniutti 




GII ig.nti atmoi'arici ■ qui li 
pioggia battonta ■ modificano 
!• condiilonl della (orsa a wl 
costringono a farà molla MHnV 
rione anfani» la guida. 



Versione Amiga 



Con un mega di memoria obbligatorio era lecito aspet- 
tarsi delle Innovazioni rispetto a Lotus 2. 1 due glo- 

i chi si assomigliano comunque molto, anche se gli 
agenti atmosferici di laguar, tranne la nebbia, sono decisamente 
più convincenti (la pioggia, ad esemplo, varia di intensità), esatta- 
mente come le strade di Lotus. Tecnicamente il gioco è impeccabi- 
le, le routine sono quanto di più veloce c'è sul mercato, muovendo 
tonnellate di byte come fosse nulla. Gli sprite non sono il massimo 
della vita, ed è proprio la Jaguar ad essere particolarmente insipi- 
da, comunque svolgono bene II loro lavoro e soprattutto sono tan- 
ti. Non si riscontrano rallentamenti neanche giocando in due, ma 
questo non era un problema neanche in Lotus. Se Dio è un blltter, 
alla Core sono molto religiosi. 



% Non dovrebbe tardare più di tanto. Aspettate vela bel- 
- la veloce ed un po' meno colorata. Ah, naturalmente 
Thrash Pig non sarà la stessa cosa.... 
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Se oiocara i lotui ì «a barilo da 
(x<tng*r«. aumentiate pure ■ p*©- 
durv. In monumentai) effluvi 
nan appena appoggiale H lam- 
pa u. Jaguar KI330. il c-oco pò* 
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endivie ed impvchbU* lapre- 

tetlUfiOn* ■_ (DO 1* W* Opoon. 

■ lopraftutto con li runeJraraj (B 
ulvaUnko Wrrarnonta da col- 
tour* «I «art-i. dalla categoria, 
manti* la grafita • veloce a flui- 
di. ima ma un po' scialba ed II 
temoni mollo piacevole, aneto 
M benalucoo 

limono 0*1 momenti un po' 
moni ovverei patio* In cui non 
si Inxon.rano altra auto, ma 
duello principalmente avvlone 
Quando t-eta In tolta * «uindl 
non coli frequentemente ita 
Itti). La (potabili., il altana tu 
■«■MI paurosi, rati coma la lon- 
fOvHL fratte anche alla non «v 
cUrrefonU «tlficolU dei livelli 
avantafi Tutto tommato dite* 
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lo siamo gta U.datl damo 
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PROVE SU SCH 

Genere Simulazione 



ERMO 




GLOBAL 




La mippj un Rurvu cM aMMama t>i «ara Ogni Kanar Mj . .tv.« «e- 
natalo carnai mania dal caoipwia* 



ulazione ed ecologia sono da poco i 
jtagonisti di un curioso matrimonio. Dopo 
l'ottimo Sim Earth della Maxis ed il non altret- 
tanto soddisfacente Sim Ant della stessa casa, 
ecco arrivare questo Global Effect dalla Mille- 
nium. 



Oli «.-un 0-h ohi. no* "ciea «" -iio-c 
montarti le nini. Dentando alla giocaci 




Un teramani (alpine II notili povero mondo •■calo cne quatta 
acharmata non ila accompagnata da qualcha gradoni anlmatlone 

In questi giorni di buchi nell'ozono e distruzione 
della Foresta Amazzonica i mass media hanno avvi- 
cinato grandi masse di popolazione al problema am- 
bientale - e non è un caso che anche nel nostro pic- 
colo mondo dei videogiochi il fenomeno sia stato no- 
tato e sfruttato. La pretesa del gioco è certamente al- 
tisonante quanto il titolo che l'accompagna: essere 
un simulatore globale di tutti gli aspetti della vita di 
un pianeta e dei popoli che lo abitano. 

Ecosistemi, effetto serra, conseguenze delle azioni 
umane sull'ambiente, sviluppo delle grandi città e 
guerre termonucleari globali sono tutti fattori dell'e- 
quazione che regola il delicato equilibrio ambientale. 
Il giocatore assume il ruolo di "controllore planeta- 
rio", come già accadeva in Sim Earth e, facendo ap- 
pello alle scarse risorse a disposizione, deve risolvere 
i problemi proposti dal particolare scenario selezio- 
nato. Questi scenari vanno dallo sviluppo controllato 



di un mondo ancora "vergine", al salvataggio di un 
mondo quasi irrimediabilmente compromesso o a 
una lotta militare o economica su un mondo in si- 
tuazione critica contro un'avversario guidato dal 
computer. 

A disposizione del giocatore c'è. all'inizio di ogni 
scenario, una quantità limitata di "potere", misurato 
da una barra colorata a lato dello schermo. Questo 
potere diminuisce dopo ogni intervento sull'ambien- 
te, ed aumenta in base 



tra tutti questi elementi è naturalmente molto com- 
plessa, e viene gestita superbamente dal program- 
ma. 

Ci troviamo senza dubbio di fronte a un lavoro di 
prima qualità per quanto riguarda ricerca, sviluppo e 
implementazione. Il numero di variabili considerate 
dal gioco è sterminato: sembra che ogni singolo fat- 
tore che abbia una qualche rilevanza sull'ambiente, 
non importa quanto piccolo, sia stato preso in consi- 
derazione. Il livello di detta- 



ai "benessere generale" Global Effed aveva tutte le Cai"- glio raggiunge problemi co- 
dei pianeta. Più la situa- me la necessità di costruire 
zione ambientale è vici- te Ìli regola per essere impianti di riciclaggio dei ri- 
na a un "equilibrio fiuti nelle grandi città, men- 
ideale", più la barra di UI1 mega-hit tre la parte multare del gioco 
energia si ricarica rapi- prevede non solo generiche 
damente.il giocatore dispone inoltre di una serie di "unità", ma aerei, navi e missili. La grafica è general- 



strumenti con i quali intervenire. 

Come avveniva in Sim City ed in Sim Earth. ogni 
strumento modifica la situazione inserendo qualco- 
sa di nuovo nel territorio: un quartiere cittadino, una 
centrale a energia eolica, una foresta di conifere, un 
impianto di purificazione dell'acqua, una fattoria, 
un campo petrolifero, una miniera di uranio e cosi 
via. fino a installazioni militari come radar e basi ae- 
ree (utilizzate negli scenari di guerra contro il com- 
puter). Particolari icone permettono di disboscare e 
distruggere edifici costruiti dall'uomo, completando 
il parco delle opzioni per il giocatore. L'interazione 



mente buona e non priva di un certo fascino nella 
sua rappresentazione del pianeta - sicuramente mi- 
gliore dei blocchettoni di Sim Earth. 

Allora, cosa non funziona in Global Effect} In una 
parola, la giocabitità. 0, meglio ancora, il "fattore K". 
Il programma è una simulazione molto accurata, 
d'accordo, ma cosa deve fare il giocatore? Per quanto 
possa sembrare incredibile come domanda, non c'è 
una risposta precisa. Il manuale descrive la natura e 
gli effetti dei vari elementi considerati nel gioco, non 
come interagiscono. Due paginette spiegano come 
fondare una città, ma non illuminano a sufficienza 
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Sim Earth è II concorrente più diretto. Il gioco della Maxis 
era incredibilmente complesso e richiedeva una laurea in 
Scienze della Terra per poter essere giocato, ma era an- 
che estremamente gratificante. Non era semplicemente 
una simulazione, ma un vero e proprio corso universitario 
con opzioni che guidavano passo passo i giocatori nell'af- 
fascinante mondo delle scienze naturali. Non era un gioco per 
tutti, e non aveva la pretesa di esserlo, ma chi lo giocava attrat- 
to dall'argomento scopriva che le promesse venivano più che 
mantenute. Al contrario, molte pro- 
messe di Global Effect rimangono ta- 
li. Il gioco della Millenium avrebbe 
potuto essere un Slm Earth più "alla 
Syd Meyer" (che nei suoi programmi 
non ha mai dimenticato l'importante 
fattore K!). Così com'è, non può che 
farci consigliare di attendere la pros- 
sima uscita della versione Amiga del programma della Maxis. 
Oppure, se vi interessa l'argomento ecologico, giochi come Eco 
Quest della Sierra affrontano II problema in modo molto più di- 
vertente - ve lo assicuriamo! 



Versione Amiga 



#; La grafica è colorata in verde, azzurro e bianco, come 
>i addice a un programma di questo tipo! Il sonoro 
non è nulla di particolare, a parte l'inquietante mu- 
sica di apertura. Purtroppo il programma non riesce a proporre una 
giocabilita adeguata, e cade nella trappola di Sim Ant. Le simula- 
zioni non possono riuscire nel loro proposito divulgativo se non so- 
no anche divertenti. 




GLI SCENARI 

I quattro scenari proposti dall'opzio- 
ne "Pianeta da Salvare" sono i più 
interessanti. Eccoli: 
POST NUCLEARE - Il fallout radioatti- 
vo seguito a un conflitto nucleare ha 
gettato II mondo In un inverno post-nu- 
cleare. Ampie aree del pianeta sono inabi- 
tabili, la vegetazione è quasi completa- 
mente distrutta e pochissimi esseri uma- 
ni sono sopravvissuti... 
POST INDUSTRIALE - Le risorse naturali 
sono esaurite. Il buco nell'ozono è ormai 
una voragine ed II livello di anidride carbo- 
nica nell'atmosfera ha superato il limite 
di guardia. La situazione è meno disastro- 
sa rispetto allo scenarlo precedente, ma 
comunque molto critica. 
RISCALDAMENTO GLOBALE - L'utilizzo di 
combustibili fossili su larga scala e lo svi- 
luppo industriale hanno modificato l'equi- 
librio ambientale. I poli si stanno ritiran- 
do, mentre il livello delle acque marine 
sta salendo provocando Inondazioni e I 
deserti hanno ripreso ad estendersi. 
MONDO ESAUSTO - Secoli di sfruttamen- 
to intensivo delle risorse naturali non han- 
no lasciato più nulla. Le foreste sono sta- 
te completamente distrutte, le miniere 
esaurite ed i depositi di combustibili fos- 
sili consumati. L'umanità si avvia verso 
un tetro crepuscolo in questo che - nono- 
stante le apparenze (???NdR)- è probabil- 
mente lo scenario più difficile da risolve- 
re. 




SU come aiutarla a svilupparsi, o incontro a quali pro- 
Memi andranno i suoi abitanti. Si tratta, è vero, di 
questioni che i veterani di questo tipo di simulazioni 
avranno già affrontato, e con MOLTA pazienza sa- 
rebbe possibile sopperire alle carenze del manuale e 
cominciare ad orientarsi per proprio conto. 
Sarebbe, perché a questo punto il secondo grave di- 



fetto del gioco entra in scena e taglia le gambe anche 
ai più ardimentosi; non c'è abbastanza potere per in- 
tervenire sul pianeta con decisione. La barra di ener- 
gia a disposizione si consuma nel giro di poche 
mosse, consumo incrementato dalla folle idea di fa- 
re pagare in punti energia perfino lo scrolling della 
<r,jppa. Bastano un paio di mosse sbagliate in qual- 
siasi momento del gioco per trovarsi senza energia - 
e senza possibilità che questa si rigeneri. Peggio an- 
cora, se non è possibile andare in giro a vedere cos'è 
successo non è nemmeno possibile capire le conse- 
guenze dei nostri errori, cosi da evitare di ripeterli in 
una partita successiva. 

Sembra, in definitiva, che il gioco non sia stato te- 
stato come avrebbe dovuto. Gloòal Effect aveva tutte 
le carte in regola per rivelarsi un mega-hit. Cosi 
com'è, è adatto solo agli appassionati di problemi 
ambientali (che, non dimentichiamolo si trovano da- 
vanti a una simulazione di prim'ordine) e - ed è que- 
sto in realtà il mio consiglio - agli insegnanti delle 
medie che vogliono illustrare le scienze della terra ai 
loro allievi in un modo insolito e accattivante. Ma 
per gli amici videogiocatori convinti, anche quelli 
che affrontano i manualoni della Maxis con lo spiri- 
to del laureando, credo che Global Effect porrà rive- 
larsi troppo frustrante e. in definitiva, poco gratifi- 
cante. 

Vincenzo Beretta 
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insieme in un'unti 
ta? Global tttirt potava 
•■«ara molto di più. e 
potrebbe esserlo ancora con 
un attento lavoro di revtsto 
no. Chiù* se alla Millenium 
pubblicheranno un Global 
Cfrect 3 dove quelli probla 
mi sono itati ritolti... Se> tio 
■Htedftt* probabilmente O 
il troverebbe davanti a un 
aeo«ramma di prim ordina 
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PROVE SU SCHERMO 

Genere Arcade 

Oh lohde. 

Sviluppatore Fernando Vcl« 

Pieno L 49000 



JIM POWER 

IN MUTANT PLANET 




La mappa dal gioco im lutti I livelli cha dovala attravarsaaa. la va 
Mia poiloona è Indkata dalla scila "You ara ht-r coma alla flar* 
o agli aaroporii 




Qual brutto caffo col torcicollo « il molerò di mata dal pruno livello 
va ne abaraxaarata facilmente Ma e '-olo un auaggio.. 
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erto che l'anagrale è un posto bizzarro... in quegli uffici dall'aria 
appesantita d;il l'odore della burocrazia e pieni di fogli importantissimi 
maneggiati da impiegati dall'aria seriosa è anche possibile, per chiunque 
■ Kbba registi die il Min ina t ivo del proprio pargolo, divertirsi sadicamente 
alle spalle dell'infante stesso. Infatti si può gratificare il bebé attribuendo- 
gli nomi altisonanti come Riccardo, Alberto, Gesù, oppure minarne la fu- 
tura integrità mentale appioppandogli meraviglie del calibro di Jim. 



Con un nome del genere il malcapitato fanciullo 
si ritroverà nella folta schiera dei disastrati ana- 
grafici, ed ogni suo operato sarà regolarmente 
ritenuto pessimo e commentato dalla infamante 
r deprimente frase "Dovevamo aspettarcelo, in 
fondo lei si chiama Jim". Mai nessuno sembrerà 
ricordare che la storia ha conosciuto |im che sui 
documenti avevano anche scritto "Hendrix" o 
"Page", tutti però sapranno paragonare lo scalo- 
gnatissimo fanciullo a |immy Fontana o, peg- 
gio, a Jimmy il Fenomeno. 

|ìm Power è doppiamente iellato, dato che ha 
lo stesso cognome della gentile consorte del sig. 
Al Bario. In ogni caso. Power è sicuramente più 
intraprendente di una tonnellata di altri |im ed 
ha deciso di imbarcarsi in una missione, a 
quanto dice il manuale. 



Eflgltf. il demenziale Baby Jo e l'epico Tennis 
Cup. Il gioco ricorda da vicino Turrican e Swilch- 
bltuk 2. ma è in un certo senso più tradizionale 
perché segue lo schema "livello/Boss/livelIo". 
Infatti |im Power è talmente legato alla tradizio- 
ne arcade da richiamare alla memoria un paio 
di titoli simili apparsi in sala giochi nell'ultima 
metà degli anni ottanta (sia graficamente che 
come azione di gioco), oltre che le produzioni 
per Megadrive. ...con ogni probabilità infatti, se 
qualcuno avesse nascosto l'Amiga dietro il mo- 
nitor, connesso un joypad Sega al computer e 
mi avesse invitato a provare il gioco questa re- 
censione sarebbe finita su Game Power. 

|im ha a disposizione otto armi potenziabili. 
utilizzabili e raccogligli una alla volta, rappre- 
sentate da icone che ap- 



pencoiosa: salvare la ti- .* n s , • ■ 

glia de! Presidente. ,im Jim Power e talmente legato ^ oAvoltepotràess , 
sa benissimo che questa «''« tradizione arcade da ri- l necessari0 7 ar espl0 . 
è un altra scusa per giù- chiamare alla memoria un dere dei depositi di ame . 

stificare l'ennesimo ar- POÌO di tìtoli SÌmìU apparsi iti mta varie , dislocati soli- 
cade a scorrimento mul- Sala giochi nell'ultima metà tamente in posti infami 
tidirezionale ma, tenen- degli anni Ottanta. con una logica tipica- 

do fede al suo nome, mente da programmato- 

passa per scemo e fa finta di niente. re. Questi depositi contengono bonus di tutti i 

Eccolo quindi correre, saltare, inchinarsi, vola- tipi, praticamente il pane di ogni videgiocatore. 
re ma soprattutto sparare in questo nuovo prò- che vanno dalla frutta (influenza il punteggio) 
dotto Loriciel, che giunge dopo il buon Golden passando per lo shield (che dura abbastanza e, 
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r *. Anche se II gioco è attualmente in conversione per il 
: Megadrive, i possessori della console non potranno 
fare buon viso una volta vista la versione Amiga di 
Jim Power. I chip del computer sono stati torchiati ben bene e su- 
dano paurosamente ogni volta che si carica Jim Power, dovendo 
gestire uno scrolling parallattico a tre livelli in overscan, colori da 
LSD a migliaia ed animazioni che tre anni fa si pensava potessero 
risiedere solo su una scheda Jamma in sala giochi. 
Jim Power non apparirà su nessun altro computer proprio per l'im- 
possibilità di gestione del programma da parte di macchine meno 
dotate dell'Amiga, e voi possessori del 16 bit di casa Commodore 
dovete ringraziare la vostra entità preferita se potete giocare Jim 
Power anche con soli S12 k ed un drive (anche se II secondo non 
serve davvero a molto, essendo i cambi di disco molto rari). 



credetemi, serve) per arrivare agli agognatìssimi 
crediti supplementari e alle smart bomb che vi 
torneranno utili quando dovrete affrontare i so- 
liti esibizionisti di fine livello. 

Alcuni di questi sono davvero enormi, per 
quanto relativamente facili da abbattere, e co- 
munque assolutamente stupefacenti dal punto 
di vista grafico. Una menzione speciale va alla 
parte sonora, curata dal depositario europeo del- 
lo scettro di Rob Hubbard ovvero Chris Hul- 
sbeck. Il maestro ha probabilmente raggiun- 
to i vertici espressivi in R-Type ed in 
Apidya, per non parlare del CD a cui ha 
affidato le sue composizioni migliori, ma 
anche in Jim Power il tedesco non scherza 
affatto regalandoci (mica tantc.NdR) alcuni 
momenti sublimi. La musica del primo livello è 
un cocktail con due parti di new age, una di mu- 
sica tradizionale partenopea ed una di |ethro 
Tuli. 

Ci si potrebbe cantare sopra, ed è un'idea con- 
siderando che il mio gruppo già suona una co- 
ver di R-Typt...(non ho parole NdR). Un altro 
paio di cose: la raccolta delle chiavi che si trova- 
no man mano è fondamentale per proseguire 
nel gioco, mentre raccogliere i vari Time bonus 
è caldamente consigliabile. Se riuscirete a con- 
durre Jim Power attraverso i cinque, graficamen- 
te bellissimi (anche se qualche particolare avreb- 
be potuto essere migliorato), livelli, fate uno 
sforzo in più ed accompagnatelo anche all'ana- 
grafe. 

Tiziano Tonluttl 
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non MtontiflcaU. 



Le tribolazioni di Jim Power ricordano non poco quelle del prota- 
gonista di Swltchblade 2. Alla mente affiorerebbero poi Turrican. 
Stormlord. AMC (beh, ci hanno provato), Exolon (pratica- 
mente mal uscito, apparso solo su una oscura compila- 
- tion) ed una pletora di altri titoli decisamente minori. 
." sui quali il tempo ha calato più di un velo di polvere.. .La 
struttura del gioco di Fernando Velez attinge Idee a pie- 
ne palanche dall'hit della Gremlin, ma a livello puramente 
tecnico il confronto non esiste. Va detto che. comunque, Swit- 
chblade 2 era molto più orientato verso uno stile grafico conven- 
zionalmente denominato "nipponico" e che le munizioni In quel 
gioco erano limitate. L'azione era no- 
tevolmente più lenta che In Jim 
Power, e tutto ciò configura Swltch- 
blade 2 come un titolo sicuramente 
più sviluppato sotto li punto di vista 
enigmistico/strategico. Jim Power 
non si concede digressioni cervelloti- 
che e più che altro stupisce e galva- 
nizza con il suo Impatto e la giocabilltà immediata che lo carat- 
terizza, infatti In questo gioco non dovrete neanche preoccupar- 
vi della vostra posizione come succedeva In Turrican. dovrete af- 
frontare tutti I guardiani (in Turrican 2 no) e pensare davvero po- 
co. 
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STEEL EMPIRE 




ostruire! Comandare! Conquistare! Solo così 
l'Impero d'Acciaio potrà davvero svilupparsi e per- 
metterà ad uno dei cinque generali di altrettante po- 
tenze militari-industriali di dominare il pianeta 
Orion. 




La pagina dalla itatlstkha. Da 
qui al «orvaglla I «ndamanio ga- 
narala dal nonio Imparo 



In qualità di comandante supremo, infatti, potrete 
progettate e dirigere un'intera campagna strategica, 
partendo da un singolo territorio fino alla distruzio- 
ne totale degli imperi rivali. Durante l'avanzata si co- 
struiranno fortificazioni, fabbriche di armamenti e 
capitali economiche per conquistare un territorio do- 
po l'altro, sino a scontrarsi con gli eserciti Cyborg ri- 
vali. 

Con un biglietto da visita del genere Stai Empire 
potrebbe essere quasi un classico se non fosse per 
un'impostazione di gioco alquanto rigida che ne 
condiziona in negativo la varietà ed in positivo la 
monotonia dopo i primi turni di gioco. Sebbene sia- 
no disponibili opzioni di allenamento al combatti- 
mento e di pratica in una campagna strategica, il 
nocciolo del programma è rappresentato dalla cam- 
pagna completa nella quale saranno presenti tutti gli 
aspetti del gioco. 

Partendo da un singolo territorio del pianeta 
Orion. lo scopo sarà quello di conquistarli tutti, co- 
struendo dei robot Cyborg che potranno essere in- 
viati a combattere contro i loro simili delle potenze 
rivali sino alla conquista di tutto il pianeta. Con un 



capitale monetario a disposizione si dovranno perciò 
costruire delle fabbriche di Cyborg con i quali potrà 
avere inizio l'espansione del proprio impero. Una 
volta acquisito un nuovo territorio si potranno tra- 
sferirvi Cyborg oppure costruirvi fortificazioni per la 
sua difesa, cosi come costruirvi una "capitale" che 
prowederà allo sfruttamento delle risorse del nuovo 
stato che si tradurranno in denaro grazie al quale sa- 
ranno possibili ulteriori investimenti. 

Nel frattempo, non mancheranno le possibilità di 
spiare cosa stanno combinando le potenze rivali (da 
due a cinque in totale, ciascuna controllabile anche 
dal computer) grazie ad una curiosa icona di "Satel- 
lite spia" che potrà essere inviato sui territori nemici 
per un rapporto più o meno dettagliato (dipende dal- 
l'entità dell'investimento) sulle forze avversarie. 

In occasione della presenza contemporanea nel 
medesimo stato di Cyborg appartenenti a diverse po- 
tenze, avrà luogo un conflitto per il quale potrà esse- 
re delegato al computer il compito di "calcolare" il 
vincitore. Chi ama cimentarsi anche nella parte arca- 
de potrà, invece, prendere il comando del proprio 
Cyborg e condurlo personalmente nel corso dell'in- 
tera battaglia, dopo la quale, se non verrà completa- 
mente distrutto, potrà essere riparato degli eventuali 
danni con l'apposita icona di comando. 

In totale sono costruibili nove tipi di Cyborg diffe- 
renti, ciascuno dei quali possiede le proprie caratte- 
ristiche di velocità, corazzatura e sistema d'arma 
per il quale vi sono ulteriori parametri da considera- 
re. Ogni tipo d'arma, infatti, possiede specifiche 
quali la gittata, la velocità dei colpi, la cadenza di ti- 
ro, il danno inflitto ed il surriscaldamento che provo- 
ca ad ogni tiro, che ne consigliano l'impiego su un 
terreno piuttosto che su un altro. 

In totale, infatti, sono disponibili cinque diversi ti- 
pi di terreno sui quali confrontarsi: artico, conifere, 
desertico, vulcanico e urbano: chiaramente, mentre 
sui ghiacci artici l'impiego di un cannone laser pe- 
sante che scalda parecchio non è un problema (con 
la temperatura esterna si raffredda subito!), su un 
terreno vulcanico il rischio è quello di fondere per 
surriscaldamento il proprio Cyborg più di quanto 
non si riesca a danneggiare quello nemico. 

Unendo elementi strategici di pianificazione degli 
spostamenti, delle difese e degli attacchi, con un'abi- 
lità tattica si potrà arrivare alla vittoria finale. 



la mappa a partila •■■mata. La 
bandiara moicano I tarrrtori oc- 
cupati. La torri la tona folti. e* 
ta Altra Icona raffigurano Indu- 
rirla a cyborg mandati In aaplo- 
raUona. 

(Da) Un'altra araa dalla mappa. 
L Intarlacela a icona * molto fun- 
rionala. 
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Personal Computer EuroSys 



Venduti in configurazione base (senza monitor), i nosln PC sono 
CONFIGURABILI SU MISURA, ovvero In base alle vostre preferenze, e 
sono coperti da una garanzia totale per 1 2 mesi Scegliete VOI il tipo di 
monitor, a colori o monocromatico, la scheda grafica che preferite, la 
capacita dell'hard disk (lutti velocissimi tempo d'accesso inferiore a 
24 ms e trasterimenio dati superiore ai 700 KB/set), la guarnita di 
memoria Ram. e cosi via. Ecco due esempi di configurazione: 



modello base 286-20 

mouse 

hard disk 40 MB 

monitor VGA colon 

Totale IVA inclusa 



650 000 
29.000 
380 000 
495.000 
1 554 000 



modello base 336-25 

mouse 

nard disk 80 MB 

monitor VGA colon 

Totale IVA inclusa 



99 l X 1 
29.000 

se no 

495 000 
2.074.000 



MotMKbOM 



I modelli base EuroSys sono composti dalla scheda CPU di vostra scelta e dalle seguenti 
parti- cabinet desMop baby-size con alimentatore swrtching 200W. 1 disk drive 3"1/z da 
1 44 MB 1 MB Ram espandibile su piastra, opzione shadow Ram per velocizzare Bios e 
grafica scheda video VGA 800 « 600, controller IDE AT-bus per 2 floppy • 2 HD. tastiera 
estesa tot tasti USA o 102 osti italiana (a scelta), scheda multi I/O con 2 porte seriali . 1 
porta parallela » interfaccia game 

286 EuroSys 20 MHz • Undmark: 25 MHz 

CPU InW B0286 16 Bit ■ EsoanOihlle a 2 4 MB Omit «ales • Zoccolo per coproonsore 
opzionale B0287 



650.000 



850 000 



990.000 
1150 000 
1 300 000 



1 950 000 
2990000 

2 990 000 



aggiungere 
125.000 
29000 
79.000 
95000 
195.000 
270.000 



386<25-SX EuroSys 25 MHz ■ Landmirfc 31 MHz 
CPU Intel 80386VSX 16V32 Bit • Espandi»» a 2. 4 o 8 UB. wail sani • Zoccolo 
por coprocessore opzionale 80387-SX 

366 25 EuroSys 25 MHz - landmark: 33 MHz 

386/33-C EuroSys 33 MHz cache 64K - undmark: 56 MHz 

386/40-C EuroSys 40 MHz cache 64K ■ Landmark: 66 MHz 

CPU Intel B0386 32 Bit • Espinotene a 4 o 8 MB, wart states • Zoccolo pei coprocessore 

oononale 80387 

486/33-C EuroSys 33 MHz cache 128K - landmartc 187 MHz 
48633-C EuroSys 33 MHz cache 128K EISA 
486/50-C EuroSys 50 MHz cache 256K 

CPUIntelB0456 32ti''" i :- . I - 14 I '/1-6MB D wa>' «arti • CoprocM 

80487 presente su Seneca 



Partì por configurazioni su misura 

Configurazioni su misura' 

• secondo disk drive 51/4 da 1.2 MB 

• mouse Genius 

• mpuse Agiler alla risoluzione 420-2100 dpi 

• SuperVGA 128011024 16 colori, 1024x768 256 colori. 1MB Ram. chip Oak 

• SuperVGA 1024i768 256 colori. 1MB Ram video, chip Western Digital 

• H-VGA 1024x768 256 colori. 8OO16OO 32.768 colori, chip Tseng ET-4000 

• Tioa-VGA 128011024 16 colori. 1024x768 256 colori, Chip Teias TMS 34010 750.000 

380 000 
430 000 
560 000 
595.000 
750 000 

1 170 000 

1.950 000 

1.100 000 

790000 

990000 

835.000 

1.430.000 

2.730 000 

3.310 000 

5.190.000 

1460 000 

1 650 000 

50.000 

150.000 

90000 

aggiungere 
150.000 
160.000 
80.000 
450.000 
1.120.000 

235.000 

360 000 



• hard disk 40 MB Seagale 24 ms. 

• hard disk 52 MB Quantum 17 ms. 

• hard disk 80 MB Seagate 17 ms. 

• hard disk 105 MB Seagale 15 ms. 

• hard disk 125 MB Seagale 15 ms. 
■ hard disk 210 MB Western Digital 14 mi- 

• hard disk 330 MB Seagale 15 ms 

• backup slreamer 50/150/250 MB 

• controllar IDE High Speed cache 4 MB Ram (0,5 ms.) 

• controller IDE High Speed cache 4 MB Ram (0.5 ms.) bus EISA 

• hard disk SCS1 105 MB Quantum 17 ms. 

• hard disk SCSI 210 MB Quantum 15 ms. 

• hard disk SCSI 330 M8 Maitor 14 ms. 

• hard disk SCSI 670 MB Seagale 14 ms. 

• hard disk SCS1 1,3 GB Hilachi 14 ms. 

• controllar SCSI High Speed cache 4MB Ram (0.4 ms.) 

• controller SCSI High Speed cache 4 MB Ram (0.4 mi.) bus EISA 

• cabinet minilcwer 4 posizioni 

• cabinet tewer 6 posizioni 

• per pgni 1 MB di Ram aggiuntivo 

Sistema operativo 

• Microsoft Windows 3.0 in italiano 

• MS-DOS versione 5.0 in italiano 

• DR-DOS versione 5.0 in italiano 

• DR Concunanl DOS 3 01 mulliuser multitasking 

• OR Mulliuser 00S 5.0 mulliuser multitasking 

Stacker 

Slacker Hardware 
Somvare per ccfflpnnwre larca 2 I ) 1 diti sull'hard o,sk m ttmpo reale • 
Compaomle con controller iDE. SCSI tSQi 



Hardware per PC 



Motherboard XT 12 MHz 
Molherbeard AT 20 MHz 
Motherboard 386/SX 25 MHz 
Molherboard 386 25 MHz 
Motherboard 386 33 MHz 64K cache 
Molherboard 386 40 MHz 64K cache 
Molherboard 486 33 MHz 128K cache 
Molherboard 486 50 MHz 256K cache 

SoundBlaster 2.0 
Nuova versione compatitole Windows 3 • Campioni a 44.1 KHz 

SoundBlaster Pro 2.0 , . _, „ , " 90lra 

Con CMS 24 voci stereo • MIDI Connector Box • Seouencer 64 (rara • Voice Edite • Bus 16 Bit 

PCSeart 

Cavo con interfaccia per cotlegare un PC con CGA ad u 



114000 
179.000 
394.000 
590.000 
730.000 
960.000 
1.530 000 
2.690.000 

269.000 



televisore con presa Scan 



79 000 
495.000 



Vldeomale VGA 
Scheda per PC con VGA e monitor VGA. per visualizzare immagini IV su monitor VGA 

VGA- PAI 

interfaccia esterna per collegare un televisore ai PC con VGA, 1 1 risoluzioni, 
uscita video composita e S-VHS 

Edsun CEG Graphics XII 

Espande una scheda VGA con Chip 7seng tndent fino a 750 000 colori sullo schermo, 
risoluzione apparente 2048*2048 con antl akasing per una definrzioiie perfetta 
Sostituzione semplM Basta lostiuire II crup RamDac della VGA con il nuovo chip Eflsun 

MIDI 

AD-LiO 

CGA * Hercules ♦ printer 

Controller hard disk SCSI per AT. con cavi 

Controllar ST-506 MFM floppy * hard disk AT. Interleave 1:1 

Controller hard disk IDE High Speed cpn 4 MB di Ram 

Controller hard disk SCSI High Speed cpn 4 MB di Ram 

Game per 2 Joystick a coniarti 

Game per 2 Joystick analogici 

Seriale RS-232 con 2 pprle ♦ prinler ♦ game 

Seriale RS-232 con 4 pprte . 

GonIScan GS-4500 • 400 dpi • scheda • progr.: OCR, ScanEdil e Dr. Genius 

SuperVGA 1280x1024 16 col • 1024x768 256 col. • 1MB Chip Ram • Chip Oak 149.000 



430 000 



85.000 



179.000 

199000 

46.000 

274.000 

140 000 

880 000 

1.540 000 

69.000 

25.000 

29.000 

99 000 

290.000 



Philips 8M 7749 
Monito! Phit-ps VGA mono 14* - 



':—■ -- -:■■-.■-■ ;..!".: 



Philips CM 8833-11' 
Monitor ptiillps colon 14'. pitch 42 « 2 canali audio stereofonici • ingressi CVBS. 
RGB lineare e TTl • Adatto per PC con CGA Amiga e C-54 

Acer VU-35 14- MulliSync Trinitron 1024x768 

Monitor a colon multlsean 14- VGA • Risoluzione 1024x766. pitch 026 • Schermo 
Trinitron a Bassa radiazione • Completo di Base Basculante e cavo 

Acer 14- Color VGA 640x480 
Acer 14" Color VGA MulliScan 1024x768 
Monrtor a colon VGA scheimo piano • 28 pitch • Con pese Basculante e cavo 

Philips CM 3209 Brllllance 
Monitor Phieps colon 14- VGA. risoluzione 1024.768 pitch 28. muitiscan - 
F-eouenze di scansione 31 5/35 2,-35 5 KHz • Inomsso "GB con presa 15 om • 

Philips CM 2789 Brilliance Lpw Radialipn 
Monitor Phaps color '4' VGA ■ Risoluzione 1024x768. pitch 0.28 • Mulbscan (fre- 
quenre 3' 5/35 7.35.5 KHzl • Scherme piatto a Bassa radiazione • Base Basculante 

Sampo 19" Color MulliScan 1024x768 
Monitor a colon mulpscan pitch 03' risoluzioni 1024x76B • Dotato ai Base 
Basculante e completo di cavo 

Crystal 14" Hercules » CGA 

Crystal 14" VGA MulliScan 1024x768 

Monitor monocromatico a fosfori Bianchi > Schermo piatto 

Nec MulliSync 3FG 15' colori 1024x768 (31-38 XHz) 



Modem Hayes compatibili 



Eslerno Acex 3001200.2400 'Videotel 
Eslerne Acex 3001200/2400 Videotel • MNP5 
Eslerno Acex 3001200/2400:Vldeotel . Fax 9600 
Scheda Acex 300 1 2007400 Videotel 

SupraMedem 2400Ì Plus • Scheda per PC 
SupraMpdem 2400 Plus eslerno 

SupraFax Modem Plus PC 
SupraFax Mpdem PC con V32bis - 38400 Daud 
Modem-lax con somvare per PC 



235 000 

450.000 

1.095.000 

495.000 
595.000 

670.000 

795 000 
1 940.000 



190 000 
240 000 



1 195.000 



205 000 
290 000 
370000 
175.000 

120.000 
320.000 

340 000 

760.000 



Tutti i prezzi sono comprensivi di I.V.A. 
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*dd»mj Family. >ulla carta, 
avrabbe potuto edera uno 
dagli a v vani manti di qua- 
itanno par du* falli»-" il no 
tavola lancio pubblicitario 
Cha Indlrattamanta larabbc 
vanuto dal »u«»«o dal film 
ad ti gcanara. ormai ultra col 
laudato a di tlcura rimetta. 
dtl plalfoim La Ocaan » riu- 
nita damoroumentt. a non 
if'uttara la congiuntura pro- 
pinandoti un loftwara cha 
ha tutu l'aria di «tiara italo 
prodotto al mpjrmm o at- 
ri tutta fratta. Paiubl- 
l« la grafica, dal lutto Iniuf- 
flcanta II t 

completa'», fuo puntar* io- 
ta «il lanino dai panonaggt 
ban riprodotti a tarattartua- 
n batta. 



The 



Addams Family 



a Famiglia Addams è stato uno dei più grandi 
successi televisivi di tulli i tempi, negli Stati Uniti e 
nel ^^pV II glorioso telefilm nacque da un (umetto 
degli anni '40 satiricamente brutto, kitch, sgradevole, 
una protesta contro i mondi dorati ed artificiali dei co- 
mics della 'golden age". 

Il pubblico dimostrò di apprezzare la novità al 
punto che si decise di proporre una serie televisi- 
va e il resto è storia. Nel '92 (in Italia) abbiamo 
avuto modo di vedere il film che, senza eguaglia- 
re i fasti dei cortometraggi, ha riscosso il meritato 
successo scatenando l'usuale invasione di gadget 
e prodotti secondari su licenza legati al marchio, 
lo stesso devo confessare, con orgoglio, di avere 
una stupenda mano semovente che esce da una 
scatola su uno dei miei scaffali. Poteva mancare il 
gioco? Certamente no. 
purtroppo, però, è acca- 
duto ancora. È inevitabile 
che impiegando il 70% 
del budget destinato ad 
un gioco per l'acquisizio- 
ne dei diritti di un film il 
rimanente 30% non ba- 
sti par dare al software 
giocabilità ed effetti au- 
dio-visivi di un certo li- 
vello. La Ocean non è 
nuova in questo genere 
di operazioni, vedi ad 
esempio la conversione 
ludica della quasi totalità 
dei film di Swarzeneg- 
ger, la serie di Robocop. 
Batman e molti altri, 
mantenendo peraltro un 
livello medio decoroso, 




Il povero Co™, oovr» Mrporar* 

qual Tutor,» 




casi. L'Addams Family non è stata fortunata come 
altri compagni di celluloide, forse perché si è ten- 
tato di risparmiare sul team dei programmatori, 
forse perché i tempi ristretti hanno influito sulla 
cura dei particolari, il risultato è comunque inde- 
gno dell'Amiga. La trama di questo platform. più 
originale che mai, vede Gomez nel tentativo di 
salvare la famiglia dalle grinfie dello scienziato 
pazzo, un livello per ogni componente, con la 
classica insidia di fine livello. I personaggi sono 
di piccole dimensioni ma ben caratterizzati, i ne- 
mici sono anch'essi realizzati con gusto ma sono 
poco vari e colorati; della penuria di colori soffro- 
no anche i fondali, spogli e piatti, che riportano 
alla memoria i primi giochi per Amiga, dove le 
tecniche di dithering e l'half bright (64 colori) 
erano fantascienza e i bitmap erano convertiti di- 
rettamente dalle 16 tinte dell'Alari ST. Lo scrol- 
ling é di buon livello, anche grazie al fatto che 
non c'è granché da far scorrere, mentre l'audio, 
sia per quanto riguarda le musiche che gli effetti 
sonori, è un insulto alle capacita dei coprocessori 
del computer Commodore. Altro neo, forse il peg- 
giore, la difficoltà, decisamente eccessiva già dai 
primi quadri, fa diminuire l'interesse ad una velo- 
cità vertiginosa: in alcuni punti si muore con una 
frequenza snervante, e spesso, una volta superati 
gli ostacoli, si è conciati tanto male che le chance 
di vedere la fine del livello sono ridotte pratica- 
mente a zero. Il sistema di password entra in fun- 
zione solo dopo il salvataggio di ogni componente 
della famiglia, cioè troppo tardi, quando la mag- 
gior parte delle vite a nostra disposizione sarà an- 
data a farsi benedire. La situazione migliora di 
poco con i quadri bonus segreti e le attrezzature 
che si incontrano lungo il cammino. Quello che 
più mi fa imbestialire è che la versione del gioco 
per Super NES è completamente diversa, per gra- 
fica, sonoro (e fin qui niente di nuovo), ma so- 
prattutto nella giocabilità che nulla ha a che 
fare con processori e coprocessori. A questo 
punto i casi sono due: ci compriamo un 
Super NES oppure spieghiamo alla Ocean, 
alla quale vanno evidentemente tutti i de- 
meriti del caso, come andrebbero fatti i gio- 
chi su licenza. Vorrei concludere invitando- 
vi a controllare i K parametri all'inizio delle 
prove su schermo: sono tutti titoli originali. 
Meditate gente, meditate. 

Alessandro Cattelan 
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INTERNATIONAL 

■:l'l ITI 

ORDINARE ALLA 
NEXT È FACILE 



VIA BUGATTI, 13 
10017 RHO - MI 



Q 



ORDINAZIONI 
TEL. 0V935O5942 



FAX Oi/93505II9 



NEGOZIO 
DI VENDITA 
AL PUBBLICO 




PCa6!6IIH£!t.CiMT»«< L 1.420.000 

IMB Ram, 1 O» Drw 35" \.U MB MonW VGA a colo", HO «MB, Contro*» HO F0 
AT Bus. cor 2 senai 1 parallela, gara cav scwa VGA 803 < 600 asterà Oroy 102 
BSO.SwttfiDOSorgrdeSOrtiliaro 

PC 386SX 2026 MHl L 1.7M.0O0 

:■" :. ■: : ■ ::■-■.• ' >- . :"=•:• :-"■- 

PC 396 253 MHz con 4 MB di Fttll L 2Ì6O.0O0 

contguraione ore ^Mtìc Df&ceoBnie 

PC 3K 3356 MHz. con A MB « RAM L. 2.IMM0 

cunijut aii oneconig radalo preoMOTe» cache memyy 64 KB 
PC »6H 34 lecconi MB di BAH l 2490JW1 

ccrtqurawne come mod* mc«W» • HD 1 30 UB 

PC 486SX 20* MH! L. 315O.O0O 

contgunzena come medilo moeow» * 4 MB 4 RAM , copracasm ma»maKo467 
PCH6HISIW1 L 1740MO 

artgumone come meo*) ere»»» . 4 MB 4 RAM • «rossore maemaKo47 
PC48633148MHI I- J J40 COO 

come "KOSo precederà . 4 MB di RAM . «processore matematico 487 e H0 1 30 MB 




9w5»»LC20B*9aoh6loraMin>z«»Wile9tsliclc»WCoCS L 

SwLC2M&*ecow9ae^6lort5«*e!wafcc^ta.csreoncs L 

Sa-LC2t203ccw,eBt(24ac«'6Wlu*ewraleo*a,c«it<icj L 

StarLC15 I36coonne L 

Nec P20 24 aghi mulliloni L 

MPS1»OCon™we,9aohl20cts.g'alicaBa.'iei L 

MPS 1270 Conmoctre. 0*"» Bianez, Mqel, parallela L 

MTBIManneSman L 

Cezen 124 024 agi» su* 90 e L 

Oomnir*|el 60 cotenne L 

Tosnoa 24 ag» 132colonne.RS232- Centone L. 



m XX 

490000 

750.000 
SSC Ht 

m ne 

299.000 
89400 

m ino 

570.000 

x&ooo 

700.000 



M O 



O II 



Monitor PhjSps 8833 stereo a ceto L 400.000 

Monto Cotnmodore 1084-S Stereo ongmale a erto L 450.000 

MaMorNEC3GFMutr^,AnliW(8racf*in L 1.099.000 

Cavo speciale per 8833-II& 1084-S L 29.000 

TuowTVF1»lipspe'traslc«mareimc«iitwinle*iisore L 170.000 



NEXT à DOVE VUOI! 

UNA RETE 

DI DISTRIBUTORI 

CHE VI GARANTISCE 

UN SERVIZIO 

DI CONSEGNA 

IN TUTTA ITALIA. 

SPEDIZIONI 
A MEZZO CORRIERE 

FINO A 25 KG 

L. 180ÓO 
SPEDIZIONE 

POSTALE 

L. 7.5OO 

MODALITÀ 

DI PAGAMENTO: 

CONTRASSEGNO 

BONIFICO BANCARIO 

CARTE DI CREDITO 

AMERICAN EXPRESS 

VISA . 

CARTA Si 

EUROMASTER CARD 



NEXT 
È GARANZIA! 

I NOSTRI PRODOTTI 

SONO GARANTITI 

I ANNO DALLA DATA 

DI ACQUISTO. 

SONO ESCLUSI 

I MATERIALI 

DI CONSUMO 

O SOGGETTI 

AD USURA 

ATTENZIONE! 
IL MATERIALE 
ORDINATOCI. 
POTRÀ ESSERE 
DA NOI SOSTITUITO 
CON LA MEDESIMA 

MERCE. 
SARETE RIMBORSATI 
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Alari Lynx 

con 
California 

Games 
£. 179.000 




Mimi ti» in l mi limi 1 pirli rlnilnitii—i PiTTT "^ ** 1~*" '* T* '" "" M *** 
• «man tip*» t ,uei,w *U bic»*t i ài xxtxw (w a>ap»W PC/Al «Si».» apKit'ri*- 

ri, g. ■«■» «n ■ Nrfompo J imftrarmno fri bau tb S 2S' r \T Impii flWu *fli uhm 
lira' • Ltek W dilli, — — ■— — e pn i ««ri ili»» * San dnwnt piti ■pam pa not tuo 
apu • FW-éWow» j ■>>* mxm * dapknaw dv « p« «mr^C<>«riinliiio<i* 
Im CLMOM LSI CHI?. •■ whcii Sto» Eq-rv pa* iwirm i 



■MPMttfe 



1 *D\UAvuocrr» 

LUPO DI «OWRU COPIE DB 

vosrwwsofl in scuciti 



SOLO 1 . 150.000 



HARD DISK INTERNO PER AMIGA 500 A E 1.099.000 
80Mb larmittall, Hard Drive 2", Interfaccia di alta qualità. 



Mini min 
£ IT2.000 



M/or 



umuim^ 



Ml>il( VIIBI0 
£73.000 





SCANNER DI ALTA Ql ALITA 
A 400 DPI PER IL TI O PC!!! 



IA COMPLETO PACKAGI MIDI PUR PC 

- •- -. -i - ... 1 .-; ::■--. ' -: ■ ■■"■-■ ' -'-'-- 

-unsi gassa Ul 1 mam ss nono a VGA, compattile PC XT AT. può 
«■man gì IBM » ■»»»» ad agi» lasei, raofsiimo da usare, corsolo 

input da ostwe e Krument UlOI. sequencei con edW-playtiaOi dal syH W»r- 
no da qualunque urtila MO ■ 



Drive esterno per Amiga con 
antivirus. L 199.000 
Questo particolare drive olire 
ad essere molto veloce contie- 
ne un antivirus hardware che 
consente di distruggere qua- 
lunque virus finora conosciuto. 




Hard Disk Nexus da 52Mb ^DP»^"^ 1 - 900 00 ° 
Hard Disk Nexus da 114 Mb — L. 1.150 0O0 

Fast File System, DMA Fast Ram, espandibile a 8Mb di Ram 
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VIA M0NTEGANU1 
20141 MILANO 



:L. r.a 



BASIC COMPUTER SYSTEM 



FAX 89502102 



1 



VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 



AMIGA 500-2000 

MONKEY BLAND 1 

EPIC 

F °* wmàSÌ* , GRAND «•» 
«DIANA JONES IV 

. AMOS 

.?£ 



SEGA MEGA DRIVE 

CARMEN SAN DIEGO 

BASKET ONE ON ONU 

MONACO GV * 

BUCK ROCERS 

SONIC 

ALIEN STORM 

MNCS OF POWER 

DESERT STRJKE 

MARBLEMADNES5 

MIKE DIKTA FOOTBALL 



DM E COMPATIBILI 

me, rowuMR t 

lima inmmouj) 

iiwlx vn 

>/;.! ROCCE 

GLUBAL CiffiWfSt 

MOXKEY ISIASB i «X 

RDIAXA WSES K 

MICROFROSE GT 



z_ 



SETTORE COMMODORE AMIGA E ACCESSORI 



AMIGA 600 £. 740.000 

AMIGA 600 CON HD20MB £.1.000.000 

AMIGA 500 VERS.2.0 £. 640.000 

MONITOR 1084 SPI COLORE £. 450.000 

AMIGA 2000 2.0 £.1.150.000 

CDTV CON ENCICLOPEDIA £.1.000.000 



CD ROM PER AMO ESTERNO £.690.000 

DRIVE ESTERNO AMO PASS.-DISC. £.140.000 

DRIVE INTERNO A2000 £. 1 39.000 

DRIVE ESTERNO ASOO'2000 360KB £.245.000 

STAMPANTE COLORE STAR LC200 £.480.000 

MONITOR COLORE 1084-SP1 £.470.000 



ESPANSIONE 512KB PER 151 MI £. 59.000 

ESPANSIONE 1MB PER A500PL. £.130.000 

ESPANSIONE 512KB CLOCK A500 £. 69.000 

ESPANSIONE 1,5MB PEB A500 £.190.000 

ESPANSIONE 2/8MB SOPRA £.350.000 

ESPANSIONE 2/8MB INT. A20O0 £.350.000 



VORIKX VIONCK-PI.IS \(iA 80286 16BIT £.460.000 
VORTEX ATONCE VGA 80286 I6BIT £.420.000 

ACTION REPLAY IH AMICASI» A1000 £.180.000 

ACTION REPLAY III AMIGA 2000 £.190.000 

MINHJKNLOCK PER A500 £.490.000 

E MOLTISSIMI ALTRI ARTICOLI A MAGAZZINO 
RICHIEDETE IL CATALOGO ILLUSTRATO GRATIS 



SETTORE PERSONAL COMPATIBILI 



AT286VI6 1 MB.HD80MB. 1 FD.VGA.MOMTOR.TASTIFRA AV. £.1.500.000 

AT386/25 1MB,HDHOMB,1FD,VGA,MOMTOR.TASTIEHA AV. £.1.900.000 

ATM'33 !\lB,HDNflMB,lFI).VGA„M0MT0R.TASTIER\ AV. £.2.100.000 

AT486733 1MB,HDSOMB 1 IFI),\ : GA.MONITOR,TAST1FHA AV. £.2.750.000 

IN SEDE A MILANO.PER ULTERIORI CONFIGURAZIONI IL NOSTRO 

PERSONALE E' A VOSTRA COMPLETA DISPOSIZIONE. 

RICHIEDETE IL CATALOGO PC HARDWARE E SOFTWARE GRATIS 

TRAMITE TELEFONATA , FAX POSTA . 



3bi 



mmmo i.mm 
wmcmM uxm 

SOFTWARE ORKHNALE PER 
TUTTE LE ESIGENZE 



I PREZZI SOM IVA ESCLUSA 
GARANZIA DA m A TRE Affl 

LEAScsG e cormwm di unnnon 

LABORATORIO RIPARAZIONI PER C0W0DORE 

SCOSTI PER I SIC RIVENDITORI 

PERSONAL M COMPATIBILI E FAX 
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SPECIAL FORCES 



pecial Forces è il seguito dichiarato di Airbor- 
ne Ranger, uno dei primi successi targati Micropro- 
se. In -41? la componente arcade era molto forte ed il 
gioco si discostava notevolmente dal rigore delle si- 
mulazioni belliche pubblicate in passato dalla so- 
cietà di "Wild Bill" Stealey. Special Forces torna sullo 
stesso argomento aggiungendo alla frenesia del joystick 
una forte componente strategica ed organizzativa. 




il soldato qui raffigurilo • nome in iodica Sharfc - • 
"Stcarih*. coma Indicato dal coltello sulla tinnir i suol ordir» i 
di nasconder», dalla olita dai nemKo • di sparare mìo « r 



Il giocatore assume il ruolo di comandante di un'unita 
d elite dell'esercito decisa a tutto e pronta ad affrontare 
le missioni più pericolose oltre le linee nemiche. L'u- 
niti è composta da otto uomini; ogni soldato è caratte- 
rizzato da una serie di specializzazioni (esplosivi, mi- 
metizzazione, armi leggere...) e da una capacità di cari- 
co che limita il peso dell'equipaggiamento trasportabile. 
Nei panni del comandante, bisogna guidare i propri uo- 
mini attraverso 16 missioni di difficoltà crescente. 

Le missioni sono divise in blocchi di quattro, ed ogni 
blocco rappresenta una mini-campagna caratterizzata 
dall'ambiente geografico in cui ha luogo. Sì comincia 
con la giungla (a caccia di narcotrafficanti), si continua 
con il deserto e le terre ghiacciate del circolo polare, e si 
termina con la zona temperata. È possibile affrontare le 
sedici missioni nell'ordine preferito, ma si tratta di 
un'esperienza meno gratificante (soprattutto conside- 
rando che per portare a termine le missioni più cUfficili 
e indispensabile avvalersi dell'esperienza e delle nuove 
specializzazioni accumulate nelle missioni precedenti). 
Dopo avere deciso il livello di difficoltà (tra i quattro 
tradizionalmente offerti dalla Microprose), e la missio- 
ne, un dettagliato briefing ci illumina sul compito che 
ci attende. In base alle informazioni ricevute dobbiamo 
decidere quali uomini formeranno la squadra di quattro 
elementi che guideremo in territorio ostile. É naturale 
che se la missione prevede un'infiltrazione segreta un 
esperto in mimetizzazione è d'obbligo, mentre se il no- 
stro compito è fare esplodere un complesso nemico bi- 
sognerà arruolare l'esperto in esplosivi. 

Gli uomini possono essere equipaggiati come prefe- 
riamo, oppure caricarsi sulle spalle uno dei tre equipag- 
giamenti standard, di peso variabile. La fase preparato- 
re termina con una mappa della zona di operazioni 
sulla quale dobbiamo decidere il "punto di inserzione" 
ed il "punto di raccolta" per ognuno dei nostri uomini 
ovvero dove quel particolare elemento verrà trasportato 
e raccolto dall'elicottero d'appoggio). 

La vista della zona d operazioni è dall'alto. Possiamo 
-uraandare un uomo alla volta, con gli altri che a se- 
guono mantenendo una delle formazioni di marcia pre- 
viste dal programma, oppure indicare sulla mappa stra- 
tegica la destinazione per ognuno dei nostri uomini, e 
asciare che siano loro a muoversi per il campo di batta- 
glia guidati dal computer. Alternativamente è possibile 
sparpagliare gli uomini per rutta la mappa e guidarli a 
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turno, ma qualunque veterano delle forze speciali (o del 
gioco) vi potrà dire che non è una mossa molto furba. 

La mappa strategica è molto utile, perché è su di essa 
che appaiono gli aggiornamenti sull'entità e la posizio- 
ne delle forze nemiche. Gli scontri a fuoco sono brevi e 
frenetici. Un mirino davanti a! soldato mostra la dire- 
zione in cui su sparando. Tutti gli avversari possono es- 
sere eliminati con un colpo, mentre i nostri uomini 
hanno una tradizionale barra di energia che si consuma 
dopo ogni ferita. Se la barra si esaurisce... M.I.A. 

Un difetto immediatamente rilevabile è l'insufficiente 
dimensione della "finestra di gioco", t nemici iniziano 
a sparare quando ancora non sono apparsi sullo scher- 
mo, mentre noi possiamo reagire solo molto più tardi. 
È possibile giocare sulla mappa strategica, ma si tratta 
di un'opzione cosi macchinosa che e praticamente inu- 
tile. Allo stesso modo, la possibilità di dividere lo scher- 
mo in quattro parti e di seguire contemporaneamente 
l'azione dei quattro soldati è un ottimo elemento sceno- 
grafico, ma inutilizzabile dal punto di vista pratico. 

Al termine della missione si contano morti, feriti ed 
obiettivi raggiunti. In bate a 
questi elementi appare o 
meno un generale con un 
paniere ricco dì promozioni 
e medaglie, che permettono 
di migliorare il livello di 
preparazione degli uomini, 
Nonostante le critiche 
gioabilità complessiva è co- 
munque alta. L'obiettivo era 
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fondere frenesia arcade a pianificazione strategica, ed è 
stato centrato. 

Le partite sono ricche di tensione e ogni missione 
presenta una varietà di pro- 
blemi unici. Spedai Forca è 
un programma "per tutti", e 
benché non faccia gridare al 
capolavoro in fatto di inno- 
vazione o implementazione 
è indubbiamente molto di- 
vertente. Sempre che i gio- 
chi di guerra non siano con- 
trari alla vostra filosofia... 

Vincenzo Beretta 
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Il libretto di liVuilonl abba- 
ttami volumi noto non deva 
spaventare: ti tratta della 
nota flIoMfla Mlcroproae di 
.piegare lutto nel mimmi 
dettagli L» curve di eppren- 
dlmenio del gioco • rapida, 
ma occorrerà diverto tempo 
prima di comprenderne a 
fondo I maccan nini e svilup- 
pare tattiche effkdrt. U tar- 
la componente arcade non 
deve Ingannar» gettarti allo 
sbaraglio confondendo Spe- 
c'ef Porrti con uno sparatut- 
to non produrrà risultati Se- 
dici missioni sono l'ideale 
per una buona longevità san- 
n i he a gioca diventi ripeti- 
tivo, ma Quando le avrete 
terminate lecce*»»». .). Pecca- 
lo che manchi lopilon» di 
(allegata due computer e 
gettarti nella mischia Insie- 
me a un amico: sarebbe stata 
wnottlma >d» 
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a è mai possibile che per noi uomini di ventura 
non ci sia mai un attimo di tregua? Non ho fatto nean- 
che in tempo a riporre i dischetti dell'ultimo pericolo- 
sissimo viaggio, che alla mia porta bussa un messag- 
gero della Mindscape. Dicono che ambasciator non 
porta pena: sarà anche vero, ma sicuramente è foriero 
di molte notti insonni (con grandi incavolature di mia 
moglie). 
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Questa volta il gran baillamme è scoppiato nella ter- 
ra di Trazere. Tanto per fare una variazione sul te- 
ma, una forza malefica antica come il mondo, una 
divinità del Caos che in tempi remoti era stata con- 
dannata ad un sonno semi-eterno, si sta risveglian- 
do. 1 segni del suo risveglio infatti coincidono con 
l'apparizione nel paese di strane mostruose creature 
che seminano panico e morte nei villaggi. Ma la cosa 
più tremenda è che questi mostri sono in realtà gli 
stessi abitanti del reame trasformati in orrendi car- 
nefici dalla magia di questa divinità. In principio po- 
chi isolari gruppi, poi via via sempre più numerosi 
fino a diventare vere e proprie orde. 

A questi eserciti si contrappongono soltanto gli uo- 
mini delle Quattro Fortezze, i quali intuiscono subi- 
to che, nonostante il loro valore e il loro smisurato 
coraggio, non potranno certamente resistere a lun- 
go. È per questo che alla fi- 
ne il Re Necrix III decide 

di mandare a chiamare un /„ SOStOOZO il gÌ0C0 ÌXOÌÌ è lìhllc , 
rappresentante da ognuno ma fa // Mfafg Jj alu I are fl a)r . 
de, quattro paesi confinan- KMe aherm , a 

n. Cosi dal Nord amva un 
guerriero Berserker, dal- 
l'Ovest un Trovatore, dal Sud un Signore delle Rune 
e dall'Est, dall'Impero della Luna, un Assassino. 
Ognuno di questi personaggi possiede delle caratte- 
ristiche uniche che si rivelano particolarmente utili 
in battaglia. Il Berserker, durante gli scontri, può en- 
trare in una specie di stato di trance chiamato Ber- 



strktr Rage che lo trasforma letteralmente in una 
macchina della morte fino a quando non rimane più 
in piedi un solo avversario. 

Il Trovatore pur essendo anche lui un buon com- 
battente, ha a disposizione un certo numero di can- 
zoni che hanno diversi effetti benefici sul gruppo; ad 
esempio quella con cui comincia il gioco ha un effet- 
to di lenta rigenerazione degli Hit Point persi. La ca- 
ratteristica dell'Assassino è quella di poter invocare 
la Magia della Luna, che lo rende invisibile e gli con- 
sente di poter attaccare alle spalle il nemico, tripli- 
cando così gli Hit Point danno recari. Ed infine il Si- 
gnore delle Rune, che è sicuramente il personaggio 
più interessante. 

Egli è il mago del gruppo ma purtroppo, avendo 
appena terminato il suo periodo di apprendistato, ha 
a sua disposizione solo tre Rune: la Missili; (dardo), 
la Damagt (ferisci) e la 
Htoling (cura). Per poter 
disporre di queste magie 
deve possedere ovviamen- 
te alcuni componenti indi- 
spensabili: le rune, gli in- 
gredienti e la ciotola per 
poterli mischiare. Certo, all'inizio la cosa può sem- 
brare complicata, ma ha l'enorme vantaggio di la- 
sciar sbizzarrire il giocatore nella ricerca di combi- 
nazioni sempre più complicate per poter lanciare in- 
cantesimi sempre più devastanti. Naturalmente, du- 
rante il corso del gioco il Signore delle Rune può ac- 



l» Mappa d«ll« lana di Trafora appaia ogni -idi* eh* il 
una nuova nanna o Quando al Nuda una dn*. -magalo o n 



quistare altre Rune dal mago chiamato Ancient. 

Il livello di esperienza non limita in alcun modo le 
possibilità del Mago, ma il vero problema sono i sol- 
di (e non solo per lui!): infarti il costo delle Rune è 
da capogiro, considerato anche quello che si rischia 
per tirar su quattro monete d'oro. Queste infatti le 
possiamo raccogliere soltanto dai cadaveri delle be- 
stiacce che riusciamo a mandare all'altro mondo. 
Come è ormai la norma in un gioco di ruolo che si 
rispetti, all'inizio della missione possiamo scegliere i 
nomi dei quattro avventurieri, determinarne il sesso 
e, mediante delle apposite icone, migliorarne alcune 
caraneristiche a discapito di altre. Ad esempio, per il 
Signore delle Rune è importante migliorare il livello 
di Intelligenza ma, così facendo, si diminuisce la 
Classe dell'Armatura rendendolo estremamente vul- 
nerabile nel combattimento a breve distanza. 

Una volta completata la selezione si comincia fi- 
nalmente a giocare. Appare una mappa della terra di 
Trazere sulla quale si possono vedere tutte le varie 
fortezze e luoghi più o meno misteriosi; posizionan- 
do su di essi il cursore, in una finestra sottostante 
vengono indicati il nome del luogo e l'eventuale for- 
za difensiva. Muovendo il cursore all'interno di que- 
sta finestra si può leggere il giorno e l'anno corrente 
(naturalmente nel calendario di Trazere). 

Il primo compito è di recarsi nella fortezza di 
Treihadwyl. Dopo pochi secondi di caricamento ven- 
gono visualizzate le opzioni possibili in questa for- 
tezza che sono: la taverna, il bazar, il maniscalco e la 
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Versione Amiga 



'- Nonottante la grafica buona e 
una pregevole animazione 

JO<2>5fc_i del personaggi, »i intuisce 

chiaramente che le potenzialità dell'Amiga 
non sono state sfruttate al massimo. Molto 
efficaci risultano essere invece gli effetti 
sonori delle battaglie, mentre la possibilità 
di selezionare le musiche del Trovatore avi- 
ta di doversi sorbire per tutta l'avventura 
un'unica melodia che, per quanto bella pos- 
sa essere, alla Arte uscirebbe comunque 
fuori dalle orecchie. 

Gilda dei Ladri. Nella taverna, che troviamo in tutte 
ie fortezze, possiamo tentare di vedere se c'è il me- 
nestrello dal quale il Trovatore può comprare testi e 
spartiti per nuove canzoni magiche, oppure parlare 
con il Taverniere, sempre a pagamento, per avere 
informazioni che non sempre si rivelano utili o vere. 
Sia nel bazar che dal maniscalco si possono com- 
prare o vendere oggetti, ma attenzione: in alcuni ca- 
stelli ce ne possono essere altri che offrono le stesse 
cose ad un prezzo migliore. La Gilda invece è l'unico 
punto di riferimento quando si hanno abbastanza 
punti esperienza per fare il gran salto di livello. Inol- 
tre consente l'accesso al primo sotterraneo nel quale 
cominceremo a verificare di che pasta sono fatti i ne- 
mici. Fortunatamente non sono molti, così da per- 
mettere una graduale familiarizzazione con il siste- 
ma di controllo, che è un po' macchinoso. Il tutto 
viene reso con una visuale isometrica tridimensiona- 
le e una discreta animazione dei personaggi. 

Frugando qua e là nelle stanze o nei corridoi si tro- 
vano anche vari oggetti la cui natura non è sempre 
chiara finché non se ne sperimentano gli effetti 
Sempre restando nella buona tradizione dei giochi 
di ruolo, per giungere nell'ultima stanza bisogna ri- 
solvere qualche piccolo enigma. Una volta arrivati 
finalmente si trovano... le istruzioni su come prose 
giure l'avventura. Una nota di merito va fatta per l'i 
dea di poter richiamare in qualsiasi momento la 
piantina delle stanze già «sitate, che evita noiose 

Per il suo aspetto grafico e per II si 
stema di controllo indipendente sui 
singoli personaggi lagena ha più 
di un aspetto In comune con Sha- 
dowlands, il gioco che per un paio 
di numeri si è potuto vantare del tito- 
lo di K-parametro. Nel confronto fra I due, 
SriadovWands emerge chiaramente vinci- 
tore: l'avventura era più avvincente, la 
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da e II sistema 
Photoscape 
una vera inno- 
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ci ancora 
Mindscape! 





pause di trascrizione. Quando si riemerge aiia tace 
del sole si cominciano a vedere i primi stendardi 
rossi che rappresentano gli eserciti nemici. Il simbo- 
lo disegnato nel centro dello stendardo ci indica la 
potenza dell'armata. 

Un buon modo per fare soldi e accumulare espe- 
rienza è quello di attaccare gli stendardi: per fare 
questo è sufficiente incrociarli lungo il loro percor- 
so. Lo scenario della battaglia è uguale a quello dei 
sotterranei con l'unica differenza che i nemici da ab- 
battere sembrano non finire mai. Non scoraggiatevi 
se le prime battaglie vedono la prematura morte dei 
vostri eroi! A me è successo per ben tre volte conse- 
cutive (bel fesso!. NdR). 

In altre fortezze si possono trovare anche delle 
"farmacie", che consentono al Signore delle Rune di 
far rifornimento degli ingredienti per i suoi incante- 
simi, o dei Templi Sacri che permett ono di riportare 
in vita i nostri compagni 
(sempre che ne siano state 
prese le ossa) o di acqui- 
stare delle Pozioni del Dra- 
go, che possono essere be- 
vute in qualsiasi momento 
per rigenerare completa- 
mente e all'istante tutti i 
punti-vita persi. 

Inoltre dovete anche tener presente che gli eserciti 
delle Quattro Fortezze, scontro dopo scontro, lenta- 
mente si assottigliano e quindi una parte dei "rispa 
mi" deve essere usata 
per rinfoltire le 
-\ schiere dei nostri 
alleati. In sostanza 
/ il gioco non è ma- 
le, ma ha il difetto di 
andare a corrente alterna- 
ta. Infatti, dopo un inizio 
un po' lento dovuto alla 
"digestione" del sistema di 
controllo (che è spiegato abbastanza bene ne 
nuale che è anche in italiano), diventa divertente fi- 
no a quando non si scopre che per proseguire biso- 
gna esplorare i sotterranei di un'altra fortezza. La ri- 
petitività di questa situazione porta ad un veloce calo 
di interesse e solo i veri fan di questo tipo di giochi 
riusciranno a portare a termine questa avventura. 

Enrico Mariani 
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dattare il best-seller di Frank Herbert su home computer aveva già 
dell'incredibile. Ma rendere cosi bene l'atmosfera del film sembrava addi- 
rittura impossibile! Ebbene sì! I francesi della Cryo ce l'hanno fatta, e che 
gioco...! Grandioso...? 



Chi ha letto il libro (o visto il film di David Lynch) 
potrà domandarsi come avranno fatto i program- 
matori della ditta francese a riprodurre un'avven- 
tura cosi intricata e complessa. Beh, a questi ri- 
sponderò che della storia originale è rimasta solo 
la trama principale, ma tutto questo a beneficio 
della giocabilità e dell'atmosfera. Siete Paul Atrei- 
des, figlio del Duca Leto Atreides e di vostra ma- 
dre Lady Jessica. 

Siete appena stati trasferiti dal vostro caro piane- 
ta Caledan al pianeta Arrakis (nome ufficiale di 
Dune), assieme alla vostra famiglia, per estrarre la 
droga più potente e rara dell'universo: la spezia 
infatti, si trova solo su questo pianeta. Ma al vo- 
stro arrivo, scoprirete che un'altra famiglia si è già 
installata e raccoglie la spezia poco a nord del vo- 




stro palazzo: gli Harkonnen, i vostri nemici da 
sempre, segretamente appoggiati dal l'imperatore 
Shaddam IV stesso. Per vostra fortuna, egli non 
sembra aver preso in considerazione una terza 
forza: i Fremen dagli occhi blu dovuti alla satura- 
zione della spezia nel sangue, un popolo di autoc- 
toni che vive nel deserto . 

I vostri primi passi 

Iniziate nel vostro palazzo. Il vostro primo com- 
pito sarà di stabilire un contatto con i Fremen che 
abitano nei tre Sietch vicini (specie di caverne nel 
deserto dove abitano). Essi cominceranno a lavora- 
re per voi e vi indicheranno altri Sietch dove an- 
drete a reclutare nuovi alleati. Ma non sarete com- 
pletamente abbandonati a voi stessi. Infatti, certi 
personaggi del palazzo vi 
saranno molto di aiuto 

come Gurney Halleck, il Le animazioni degli intermezzi non volete andare inéon- 
vostro esperto in armi e _ tt0 ad una fine prernatu . 

combattimenti, Duncan SOIIO Semplicemente Superbe ra. 
Idaho. il vostro consiglie- 
re economico, Thhufir 
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informazioni preziose e valuteranno i vostri pro- 
gressi. Con lo scorrere dei giorni, svilupperete i 
vostri poteri a causa della spezia e dei suoi diretti 
derivati come l'acqua della vita (piano-piano, an- 
che voi avrete gli occhi blu come quelli dei Fre- 
men) cosi da riuscire a comunicare telepaticamen- 
te con le vostre truppe in un raggio sempre mag- 
giore, ma anche imparare a cavalcare i vermi gi- 
ganti che popolano il pianeta. A volte troverete al- 
leati molto importanti come Stilgar. il capo dei 
Fremen, che vi permetterà di creare truppe da 
combattimento, o lo scienziato Liet Kynes, padre 
di Chani (la ragazza che sposerete!), che vi aiuterà 
a far fiorire l'arido pianeta con squadre ecologiche 
specializzate nella piantagione di bulbi e nella co- 
struzione di trappole a vento che recuperano l'u- 
midità dell'aria dentro enormi cisterne sotterra- 
nee. 

Dovrete combattere contro le agguerrite truppe 
del Barone Harkonnen. aiutato nell'ombra dal- 
l'imperatore che gli procura l'appoggio delle sue 
truppe più esperte e più aggressive: i Sardaukars 
(un incrocio tra marines super-allenati e barbari!). 
Vi converrà dunque mandare in combattimento le 
vostre truppe più allenate, le meglio armate e le 
più motivate (un fattore 
molto importante!) se 



Hawat (un mentat!) il vostro stratega di turno e 
vostra madre lessica una grande visionaria (una 
Bene Gesserit!) che vi aiuterà a controllare la cre- 
scita dei vostri poteri paranormali, 

Dune è la giusta miscela tra un gioco di avventu- 
ra, di strategia e di gestione. Durante la partita in- 
contrerete numerosi personaggi che vi daranno 



Per quanto riguarda 
la gestione, dovrete sem- 
pre controllare il livello delle vostre scorte di spe- 
zia e la produzione delle vostre squadre scavatrici 
(per spostarle se necessario verso zone più produt- 
tive). Potete anche equipaggiarle di mietitrici per 
aumentare il ritmo di produzione e aggiungere or- 
ni-cotteri per la sorveglianza contro i vermi che at- 
taccano spesso le squadre a causa del nano rego- 
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interouantl. Ino Stllgn 

lare che esse creano battendo la sabbia. 

Il gioco in sé stesso è dotato di un grafica VGA a 
256 colori sbalorditiva con effetti di cambiamento 
di "palette" stupefacenti (basta vedere sorgere il 
sole per convincersene). I personaggi sono tutti 
stati tratti dal film e riprodotti alla perfezione. Si 
può perfino riconoscere il 
volto di Sting che imper- 
sonava il perfido Feyd 
Rautha. Le animazioni 
sono frequenti. 

I personaggi si muovo- 
no quando vi parlano (è 
prevista una versione per 
CDROM con rutti i dialo- 
ghi campionati!), quando 
viaggiate su un omi-corte- 
ro a cavallo di un verme 
lo scorrimento del pae- 
saggio è molto fluido, le 
animazioni degli inter- 
mezzi sono semplicemente superbe (il decollo 
dell'astronave da trasporto, la sala trasmissio- 
ni, ...), per non parlare della bellezza delle 
schermate fisse e delle speciali routine pro- 
grammate per zoommare o per effettuare la 
distorsione sullo schermo (ma questo non era 
il dominio del Super NES? Adesso non più!). Ma 
la vera perla del gioco è senz'altro la parte sonora. 
Giocare a Dune senza scheda sonora (preferibil- 
mente una Sound Blaster per godersi anche i suo- 
ni campionati) è come bere coca-cola senza le bol- 
licine o mangiare un panino al prosciutto.... ma 
senza prosciutto! Numerosi commenti musicali vi 
accompagneranno (diversi a seconda della situa- 
zione) durante il vostro viaggio, sarebbe davvero 
un peccato non lasciarsi trasportare. Il non plus 
ultra su home computer! 

Alex Pasetto 



Versione Amiga 



La versione Amiga difficilmente potrà rivaleggiare dal 
punto di vista grafico con i 256 colori della VGA. 
speriamo comunque che la Virgin sfrutti al massi- 
mo i 32 colori dell'Amiga. Nessun problema invece per la parte so- 
nora che potrebbe anche rivelarsi migliore. L'uscita è prevista in 
luglio. 



Per ora, unica versione disponibile. Necessita una 
scheda VGA ed è consigliato l'utilizzo di una scheda so- 
nora (Adlib o Soundblaster) per poter usufruire delle 
splendide musiche di Stephane Picq. Contrariamente a certe su- 
per produzioni uscite recentemente, il gioco è fluido anche su un 
286 a 12 MHz e occupa appena 4 Mb di spazio su hard disk. Non è 
disponibile in italiano (anche se è prevista la traduzione) ma du- 
rante l'installazione avrete la scelta della lingua: il francese. I 1 in- 
glese (ormai lo standard!) o il tedesco. 



a j Al momento non è prevista una versione per l'home com- 
puter della Atari. 




Crii ha detto che 



può trovar» acqui 





Malgrado le notevoli differenze, Civilizatlon è II gioco che 
si avvicina di più a Dune. In tutti e due la parte gestio- 
- , naie e strategica sono predominanti anche se il primo 
privilegia la complessità e la completezza della simula- 
zione, e l'altro la "performance" tecnica e la facilità d'uso. 
La mia preferenza andrebbe per Dune se non ci fosse il problema 
della longevità, problema che CivilUation (anche se In confronto 
un po' più spento) non ha. Dunque II a^ 
nostro K-parametro regge ancora ma 
sappiate che sono entrambi giochi 
che dovrebbero assolutamente far 
parte della vostra ludoteca. 



ri»!» (orlanti* tona le prime 
parole (fi» mi •fnjcno Ift 
mente. Un dal primo mo- 
mento li rimano intonati tul 
lo tchermo. tanto torta è II 
faw.no del gioco. SI e com- 
pletamente itregatl dalla 
tellsui dal gioco ■ dalla tra- 
ma, (eco ffnelmenle il primo 
fioco (ha utiliua plenamerv 
ta la capacita dal »C (con 
tanto di loom. de'cu-maalonl 

358 colini ) che lo pianano 

infiniti. «manto un «radino 
più Iti atto rrtpofto agli alt" 
homo computai, la facilita 
d uio e un alvo punto lotta 
di quatto programma (timo 
li decide con II mouM!) che 
non ionia il povero novltìo 
completamente patto nei da- 
tarti di Duna. Un opera d ar 
Tv erra u larebbo maritata II 
K -gioco %m avafta garantito 
una miglior longevità. Cin- 
qui parole par concluder* 
D»-»e-a-*Mr>-err1VO ■ 
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PROVE SU SCHERMO 

Gnau Avventura Dinamica 

Casa Cocklel Vision 

Sviluppatore M [1 O 

Prezzo L 59.000 



BARGOIM 
ATTACK 

a Tetra sta per essere conquistata! Quanti libri, film o videogiochi 
sono basati su un'ipotetica invasione di una razza scientificamente molto 
più sviluppata dei terrestri, ma crudele come un virus? 





Migliaia, da La guerra dei Mondi di Orson Wells 
a Space Invada?, della Tailo. Tuttavia, anche se 
la trama dell'eroe che sconfigge tutto da solo 
una massa multiforme e un po' orripilante di 
alieni sembra ormai da- 
tata e priva di nuovi 



RAM, appare in qualche punto della vostra città 
al riparo da occhi indiscreti, sopra il tetto di un 
palazzo, in una casa abbandonata, o nei sotter- 
ranei di una chiesa. 

L'eroe di Bargon Attack assiste per puro caso 
alla "sparizione" di un videogiocatore, disinte- 
grato da un losco tizio subito dopo una inno- 
cente partitina al suo amato PC. e inizia a inda- 
gare sulle enigmatiche figure che sembrano 
ronzargli attorno sempre più frequentemente: 
eccolo allora armarsi di coraggio e pazienza, e 
avventurarsi per una fu- 
turistica Parigi alla ri- 



spunti, nel nuovo gioco / programmatoli SOnO riUSCi- cerca di prove dell'ima- 
della Coktel Vision i fj a infilarci lilla Storia abba- sione aliena. L'azione è 
programmatori sono Stanza Originale basata SU controllata attraverso il 
riusciti a infilarci una uf\Q SClie di fumetti francesi collaudatissimo sistema 

inventato dalla Lucas- 




SI DIREBBE L' INCROCIO TRA U 
DISCHETTO E UH 4S (i I R I . . . 



Sotto subìI* grata I 
gioco 



1 dogli oggotti più importanti dal 



storia abbastanza origi- 
nale; infatti, basandosi 

su una serie di fumetti (francese come la Cok- 
tel Vision, ovviamente) l'invasione degli extra- 
terrestri che, seguendo la migliore delle tradi- 
zioni fantascientifiche, sono brutti, cattivi e 
verdi, non avviene con 
mega sbarchi da apoca- 
littiche astronavi, ma at- 
traverso i computer do- 
mestici! 

Strano, ma vero! 
Immaginate di prende- 
re il vostro spara e fuggi 
preferito e caricarlo sul 
vostro inoffensivo (al- 
meno a prima vista) 
computer: anche se ra- 
cimolate un bel po' di 
punti, ogni alieno che 
non distruggete, ma 
che vi sfugge oltre lo 
schermo, invece di scomparire nei meandri 



Film e ripreso poi da 
un'altra casa francese, la Delphine. Il mondo 
del protagonista è visto in sezione laterale, e la 
sua interazione con il paesaggio avviene attra- 
verso i pulsanti del mouse, per spostarsi o per 
prendere gli oggetti (sinistro) e usarli (destro). 
Dato che per prendere un oggetto, per aprire 
una porta o per interrogare i clienti di un bar 
cliccherete in ogni caso il pulsante sinistro, si 
sente un po' la mancanza della gamma dei co- 
mandi della Lucasfilm (prendi, parla, usa, get- 
ta, ecc), ma se il gioco perde in realismo, gua- 
dagna in giocabilità. in quanto neanche un vi- 
deogiocatore alle primissime armi si troverà in 
difficoltà. 

Tuttavia, giocando a Bargon Attack. si ha la 
sensazione che tutto sia messo lì apposta per 
essere trovato: per esempio, in un certo punto 
del gioco si arriva in un bar: si prende una stec- 
ca, si tirano un paio di palle al biliardo, e una 
"casualmente" vola fuori dal tappeto verde e ca- 
de sul pavimento, rivelando una chiavetta. 



SS- 



http://speccy.altervista.orq/ 




BELLO. PER 1 POVERI 



Ou«l vo4an1*no polrà servirvi più tarili meglio 




un «Ilio prenoto 



Questa chiave apre un mobile che racchiude 
una decina di coppe, in una delle quali è nasco- 
sta un'altra chiave, che a sua volta apre la stan- 
za "privata": dentro questa stanza si trova un 
pulsante, che aziona il ventilatore nel bar, che, 
messo in funzione, fa cadere un depliant, che è 
necessario per superare la sezione seguente: 
un po' troppo tirato per i capelli, specie se con- 
frontato con la libertà d'azione consentita in av- 
venture come Monkey Island 2 o Indiana Jones 
tV. Non stupitevi quindi, se non riuscirete ad 
aprire la porta del bagno o a prendere un om- 
brello, perché spesso molti oggetti hanno solo 
una funzione ben precisa, un po' come lo spray 
di Future Wars o le rose di Operation Stealth. 

Per la felicità dei monitor VGA, il gioco è ar- 
richito da schermate statiche disegnate molto 
bene, in soggettiva, che saltano fuori tra una 
-azione e l'altra dell'avventura. Assomigliano 
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Appena caricherete Bargon Attack, vi verrà In mente Zak 
McKracken e la sua sfida contro I pericolosi alieni che si 

* servivano delle linee telefoniche per rincitnillire I terre- 
_ stri. Mentre nel gioco della Lucasfllm il giocatore gode- 

e va di una libertà molto ampia, e poteva utilizzare gli og- 
getti in maniere diverse, incappando spesso In battute e 

doppi sensi. Bargon Attack offre un'avventura forse un pic- 
chettino più modesta, ma sicuramente più abbordabile e sempli- 
ce da controllare. Se lo confronterete con la precedente uscita 
della Cocktel Vision, Fasclnatlon, noterete anche che II sistema 
di gioco è molto più evoluto e diver- 
tente da utilizzare del precedente, 
che vi presentava solo una serie di 
immagini statiche. Un ottimo prodot- 
to, che manca di quel tocco per di- 
ventare un classico a tutti gli effetti. 



Versione PC 



La presentazione è un vero gioiello di grafica e sono- 
ro, con un lungo discorso introduttivo che spiega quello 
che sta succedendo nella capitale d'oltralpe (ovviamente 
le frasi campionato sono in francese...). Anche nel gioco vero e 
proprio la grafica VGA è nitida e colorata, e il sistema di comandi, 
fin troppo semplice, vi permette di aprire una porta, salire le scale 
e guardare In un telescopio premendo semplicemente il pulsante 
sinistro del mouse. 



molto alle schermate di 
gioco della precedente 
avventura della Cocktel 
Vision, Fflscinalion. in 
cui non si muove il pro- 
prio personaggio alla 
Zak McKracken, ma 
semplicemente si deve 
cliccare sullo schermo 
per prendere, parlare, 
ecc. Anche se limitano 
la libertà di movimento, 
questi sono quasi essen- 
zialmente degli inter- 
mezzi interattivi. Ritor- 
nando al nostro solitario 
ma geniale eroe, pren- 
dendo questo oggetto, 
aprendo quella grata, 
scopre un sacco di inte- 
ressantissime cose, co- 
me per esempio che 
dietro alla misteriosa 
setta religiosa chiamata 
"La Chiesa dei Mondi 
Riuniti", i cui adepti 
vanno in giro indossando una maschera, si an- 
nidano gli invasori; a quel punto... beh. direi 
che abbiamo già stuzzicato abbondantemente 
la vostra curiosità! 

Paolo Pagllantl 




Giocando al bigi lai Ori troverete 
dell* gradita sorpresa. 



©«D 




■argon «BK» * .KufimwW 

un wal-dliiHno edventure di 
riamico' trama abbattenta 
originala, grafie» a sonoro 
bar» curati, prescn tallone da 
film, «et. Inoltra a tradotto 
molto bar» In Italiano (i tra- 
duttori hanno anche unto 
atpretilonl idiomatici-»') 
Tuttavia la liberti * un po' 
troppo limitata, a ** cartata 
di taro qualcosa non previsto 
dalla (rama dot gioco, o ver- 
rete ignorati dal programma 
o rischiarata, di finire nella 
grinfia dei Bargon (eh* non 
fanno mal prigionie. 1 1 
te vi sono piaciuti i=uturr. 
War*. Opereffon *f»aMri • r-e- 
tcMeffon. «argon *.ttac* di 
vanterà ilcuramonta uno dal 
vottrl preferiti, vitto the • 
lempiite a immediato glo- 



l'idi un po' più difficile, per 
la vostra materia gelala, po- 
trà*!» attere detteli dalla tua 
ette» ti va templi ri i* 
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NINTENDO • GAME BOY • SEGA * MEGADRIVE • GAME GEAR • SUPER NES • LYNX • PC ENGINE * NEO GEO 




'WARRIORms 
Rei PER L'ACTION 
REPLAY MD 



MA 1/2 • SUPER SMASH TV • SUPER 
UGHT • CRACKOUT • WHERE IN TIME IS 
ER KICK OFF ■ STAR TREK • SPOT • 
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SPACE INVADERS '91 • BONANZA BROS • STAR 
CARMEN SANDIEGO? • HYPER SOCCER • TOKI 
TROUBLE SHOOTER • KID CHAMELEON 
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PROVE SU SCHE 

Genere Awe ntura 

Osi Mirage 

Sviluppatore Cyberdreams 



DARKS 

a delle persone che hanno lavorato alla realizzazione di que- 
e programma sembra presa di peso dai titoli di testa di un 
me«af.lm hollywoodiano. Dark Seed è stato programmato negli USA dal- 
la Cyberdreams per la nuova casa di software inglese Mirage. Tra coloro 
che hanno lavorato su Dark Seed troviamo i responsabili di una sfilza in- 
numerevole di titoli: Bard's Tale, Dragon's Lair, The Goonies, Indiana Jo- 
nes, Might and Magic III, TV Sports, Defender of the Crown, e la lista 
potrebbe continuare. 




Dark Sud è un'avventura "lovecraftiana" singolare e 
raccapricciante in cui compaiono le illustrazioni di 
H.R. Giger, lo straordinario artista svizzero, la cui 
macabra immaginazione ci ha regalato il delirante 
mostro biomeccanico di Alien. Utilizzando i suoi di- 
segni, che sono stati passati allo scanner e digitaliz- 
zati, e il lavoro di più di 25 persone tra designer, pro- 
grammatori, artisti grafici, musicisti e animatori, la 
Cyberdreams ha creato un gioco affascinante e con 
un'atmosfera molto particolare. 

11 giocatore interpreta la parte di Mike Dawson. 
presidente di una agenzia pubblicitaria di San Fran- 
cisco, il cui sogno è quello 
di diventare uno scrittore 
di fantascienza. Sfogliando 
il giornale, Dawson nota 
un'inserzione di vendita 
per una villa vittoriana 
completamente ammobi- 
liata a Woodland Hills. De- 
siderando un po' di pace e quiete e un posto dove 
trovare l'ispirazione, Dawson non vuole farsi scappa- 
re l'occasione. La casa viene via a un prezzo cosi 
buono che non può farsela scappare. Essendo arriva- 
to a notte tarda, la visita alla casa è molto rapida, ma 
Mike resta sorpreso nello scoprire che tura' sono cosi 
gentili e affabili con lui: il venditore, che voleva re 
stare anonimo, l'agente immobiliare, che si era prò 
fuso in ogni genere di cortesia. Quindi, nel giro di 
sette giorni, prende un anno di aspettativa e si tra 
sferisce nella casa che si sarebbe in breve trasforma- 
ta in un incubo inimmaginabile. 

Il gioco è ambientato in due mondi: uno è quello 
che conosciamo e l'altro è quello di una oscura e 



Quello che colpisce subito è 

l'atmosfera autenticamente 

"lovecraftiana" del gioco: 



morente civilizzazione. La sfida, come in un tipico 
gioco d'avventura, è di trovare indizi e interagire con 
personaggi e oggetti per scoprire come entrare nel 
mondo gigeriano delle malvagie creature biomecca- 
niche. Dawson deve cercare di fermare queste crea- 
ture dal distruggere l'umanità ma queste si rivelano 
potenti oltre qualunque immaginazione. I mostri 
necessitano di un ospite umano per vivere e ripro- 
dursi e durante la notte, mentre Mike dorme, gli im- 
piantano un embrione nella testa: questa è la prima 
scena del gioco, subito dopo i titoli di testa, ed è da 
pelle d'oca. Se Mike non riesce a scoprire la porta 
del mondo parallelo entro 
tre giorni l'embrione ma- 
turerà, prenderà il posto di 
Dawson e la prima di una 
nuova generazione di 
creature il cui obiettivo è 
la conquista della Terra e 
la distruzione di tutti gli 
abitanti del pianeta vedrà la luce. 

11 gioco comincia la mattina successiva all'arrivo di 
Dawson a Woodland Hills. Vi svegliate con un mal 
di testa micidiale e la prima cosa che dovete trovare 
è un qualcosa per farlo passare. Non avete nessun 
indizio, ma grazie al cursore a tre icone, che control- 
late via mouse, tastiera o joystick, sarete presto in 
grado di ispezionare oggetti quando appare il punto 
esclamativo, eseguire azioni raccogliere oggetti tra- 
mite la mano spostarvi da un luogo all'altro quan- 
do il cursore si trasforma in mirino. 

L'interazione con tutti gli oggetti è affascinante. Il 
computer sa quale azione può essere eseguita in una 
data situazione e una volta che avete cliccato .sull'og- 



(ftopra • totlol La parti dal mondo otturo dltagnala da Glgtr tono 
dn pkCOll «apola.on non pai nianla tono tlata balla diraltamanla 
dal tuoi *book' ptitonsli 




getto desiderato, il personaggio di Dawson agirà au- 
tomaticamente di conseguenza. Spostando il cursore 
nella parte alta dello schermo apparirà l'inventario: 
comincerete il gioco con dei soldi e nient'altro. Il re- 
sto dovete trovarlo da voi. 

Il fatto che l'icona del cursore cambi quando passa 
sopra un'oggetto significativo ai fini del gioco, non 
va a detrimento del gioco perché non rivela niente di 
veramente importante: quegli oggetti li avreste esa- 
minati comunque. Questo sistema di icone/cursore. 
però, ha un difetto: in alami casi, per scoprire un in- 
dizio, il cursore deve essere collocato proprio su un 
punto esatto, È il caso, ad esempio, dell'impermeabi- 
le che trovate nell'armadio di una delle camere:'se 
puntate il cursore genericamente sull'impermeabile 
non succederà niente, se lo puntate sulla tasca sini- 
stra troverete un indizio. 

Gli enigmi, invece, sembrano tutti piuttosto logici, 
anche se la definizione di logica non è mai univoca. 
Soprattutto la logica dei programmatori di videogio- 
chi. 

Quello che colpisce subito è l'atmosfera autentica- 
mente "lovecraftiana" del gioco: la villa vittoriana e 
la cittadina di Woodland Hills sembrano uscire dai 
paesaggi del New England. la tavolozza di colori usa- 
ta nelle scene macabre è sinistra e minacciosa, la 
musica è incredibilmente evocativa e sottolinea in 
modo magistrale quell'aria di mistero opprimente 
che pervade il gioco. 

L'animazione dei personaggi, con particolare at- 
tenzione per quello principale, è strabiliante. In mol- 
ti giochi l'animazione di una persona che cammina 
e di solito una delle cose meno riuscite, ma in que- 
sto caso abbiamo un movimento fluido e un ottima 
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routine di "prospettiva'' che mantiene il personaggio 
sempre proporzionato rispetto all'ambiente che lo 
circonda. Mike cammina, si sdraia, si arrampica e 
raccoglie gli oggetti come se stessimo guardando un 
programma TV miniaturizzato. In effetti, l'anima- 
zione di Mike è stata ottenuta digitalizzando i mori- 
menti di una vera persona, registrati via telecamera. 
e utilizzando delle tecniche speciali per portarli su 
computer. Ombre e sorgenti luminose lo rendono 
perfetto dal punto di vista visivo. 

La stessa cura e professionalità è evidente nella co- 
lonna sonora, che è una delle migliori che ci sia mai 
capitato di ascoltare. La Cyberdreams non userà il si- 
stema iMUSE, ma la musica è comunque sempre 
intonata con la situazione. Probabilmente se Giger 
fosse musicista, questa è la musica che avrebbe 
scritto per Dark Sud. Gli effetti sonori e le voci cam- 
pionate dei personaggi che incontrate durante il gio- 
co, assolutamente credibili e per niente "robotiche", 
completano la parte audio di questo gioco che, sep- 
pure non proponga niente di assolutamente nuovo o 
originale, è certamente un prodotto confezionato 
con grande maestria e professionalità. 

Derek de la Fuente 
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primo titolo che ci è venuto in mente per il confronto è un vecchio 

gioco della Electronic Arts, che si intitolava Hound of Shadow. 
«. Non tanto per la struttura di gioco, né per gli aspetti tecnici 
~ (che dopo due anni dall'uscita di HOS sono owamente migliori) 
quanto per il tentativo di ricreare su computer l'atmosfera oppri- 
mente dei racconti di H.P. Lovecraft. Sotto questo aspetto, Dark 
Seed esce vincitore dal confronto. Certamente, utilizzare le illustrazioni 
nate dalla perversa fantasia di H.R. Giger aluta molto, ma tutto il gioco 
è pervaso da una sensazione di minaccia 
incombente e da un fastidio quasi fisico 
per quello che ci aspetta allo scoccare 
della mezzanotte del fatidico terzo gior- 
no, quando, se non si sarà trovata la so- 
luzione, l'embrione alieno si impadronirà 
del corpo e della mente di Mike Dawson. 



Ali 'mino d.i gioiti l'Inquadri 
ima ti allarga proprio tonta In 
un film Partltotarl toma quatti 
tontrtbulttono a traara la gio- 
ita atmotlata a a mtllnt il 
glotatura a proprio dlt/aglo. 





Versione PC 






'-* 



La grafica del PC é sfruttata alla grande, Il modo VGA 
ad alta risoluzione ò una gioia per gli occhi. L'animazio- 



<. ( : 




no del personaggio di Mike Dawson è fantastica. Il sono- 
ro non è da meno e supporta la Adlib e la Sounblaster. La configu- 
razione minima é un 286 a 16Mhz (la lentezza dei movimenti vi 
farà venire il latte alle ginocchia, ma è comunque giocabile). Al di 
sotto di questa soglia, scordatevelo. Il gioco occupa circa 3 mega 
e mezzo sull'hard disk e si può controllare anche da Joystick, an- 
che se è consigliato II mouse. 



Versione Amiga 



Per II momento la versione per l'Amiga e avvolta nel 
mistero. La Mirage ha intenzione di produrla, ma di- 
penderà tutto dalla Cyberdreams e dalla sua fattibi- 
lità tecnica. Seguite le pagine delle News di K del prossimi numeri 
per saperne di più. 






I • icuremanta U"l pn> 

i efie fa entrerà d) dJertfM 
la Mirto,* naii olimpo dalla 
software house, t comandi a 
lir.teHa.ua ulani» tono molla 
HrtwHi». • di facile 11*110*0 • B*- 
rantlMono una cuna di apprarv 
•Kmanto minima. Guaita <M ov 
"i-"qo> snlpitta • l*1mo,fir4 
cupa * opprimente da' gioco. 
(ha leniti perfettamente la ejre- 
fka cjujar.an* Il gioco fa un po' 
di Mica a partire-. In talmente 
vi iimnrera che non succeda 
niente ma una «olia che ••rota 
frenalo II primo Inaino la «torta 
decolla (.murandovi col wo *a 
Mino cvpo II 'ano ctia sia am- 
bientato al giorni nottn invoca 

the in un lontano e ipolalilo 

mondo tanta» y. confort tea con- 
catana al (fioco a lo randa ptu 
intarmanti Ovviamente, trat- 
tandoli di un avventura, una 
«alta finite pati*'* alla noria, 
ma par quel che • durato ne 
IV» valla la pena 
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O troviamo nell'Ade: Il >»mo o>» Dannati - la prima unom dal li- 
vello V una Miiona a «jolllng multi dir» Bona la di una taverna piena 
di piattaforma a creature infernali. Il nomo eroe affronta tcheletri 
armati di ipada l0 ' IUI potrete impadronirvi, dopo averli (confitti) e 
arpie volani) cne lanciano proiettili d'energia e palle di fuoco. In 
combattimento potete mare pugni, calci, o utllluare un'erma come 
una tpeda. un'ascia, la palle di fuoco e anche la tetta della Medu- 
talll Solo I prrtoneggi che vi Mino di fronte pouono euere ucci*!. 
ma quatti poaiono tranquillamente attaccarvi alle «palle e la co*a * 
fastidiati Fortunatamente e è una menu «pedala per attaicare die- 
tro di voi con la «parie. 



SCHERMO 



Cenere Avventura dinamica 

Casa System \ 

Snluppaiore In casa 



MYTH 



inalmente è giunta l'ora! Uno dei titoli più attesi sbarca finalmen- 
te nei chip di memoria dei nostri Amiga. La System 3 sarà riuscita a tra- 
sferire il suo capolavoro per 8 bit su un 16 bit senza stravolgere l'idea vin- 
cente iniziale? 




Ul estremità delira a, U u 
game che dovrete uccider 
peds per nuMìnl. La pnn 
ro appaio. In quatto mnd 


Ita 


3 avrete bitogn 
la da tare e tira 


e di 

t gì 


ale Chimera gì- 
ben più di una 
quello tchele- 


- 


fìyffi- 


•'• 


LU~bbbb1 


4T "TT. 
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Bi 
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lo tcheletro cede nel pouo di II. 
lui. Decapitando un altro ichciciio 
nello fletto pouo vedrete quelle 
delle riemme e liberare un armoni 
lo con le pelle di fuoco ottenete li 
potrete uccidere le Chimere. 



iggvnti che il t 

odo che le lue tette (imbelli 

ligure demoniaci alieni 

9. Uccidendo II demoruet 

1 un tridente con II quale 



Non sprechiamo altro tempo e passiamo diretta- 
mente alla trama... Il malvagio dio Dameron è tor- 
nato indietro nel tempo e ha corrotto gli dei beni- 
gni. Ciò significa che il futuro dell'umanità è in pe- 
ricolo e che solo noi possiamo rimettere le cose a 
posto. Tutto qua. Ma allora perché Mytd? 

Myth si chiama così perché I azione è incentrata 
sulla mitologia di quattro popoli: Greci, Vichinghi, 
Celti ed Egiziani. Il tutto viene presentato su tre di- 
schetti carichi di azione, picchia picchia, sparatutto 
e arcade adventure. 

Ogni periodo mitologico, o livello, è diviso in tre 
sezioni, mentre il quinto 
livello è formato da due 



dovrete passare l'orrido mostro alla fine dell'Ade 
(fortunatamente vi possiamo rivelare la soluzione: 
provate a leggere le didascalie...!. Le soluzioni sono, 
nella maggior parte dei casi, molto insolite, proprio 
come quelle della serie Ninja. e spesso le troverete 
per caso. Non che questo sia un male, solo che non 
avrete mai un'idea di come ci siete arrivati. 

Le sezioni non sono particolarmente vaste, e c'è 
solo una soluzione per ciascun problema (con una 
media di tre puzzle per sezione e occasionalmente 
alcuni problemi minori] che rende l'intera espe- 
rienza ludica un po' troppo lineare per i miei gusti. 
La flessibilità è troppo 
scarsa perché contribuisca 



sezioni che formano lo Mytlt SÌ sitila fra Quattro Stili in maniera positiva alla 
di gioCO. Nel tentativo giocabilità, e anche quan- 

di inserirli tutti, si è dovuti 
scendere a compromessi. 



con Dameron e i suoi ser- 
vitori. Il primo livello af- 
fronta le leggende greche 
e vede il protagonista im- 
pegnato a saltare da una piattaforma all'altra evi- 
tando e combattendo mostri di varie dimensioni. 
Nel secondo livello non d sono piattaforme e l'en- 
fasi è posta sul combattimento in una tenebrosa fo- 
resta celtica. 

Il terzo livello in cui arriverete a combattere gli 
dei vichinghi Thor e Odino, consiste nel saltare e 
fare a pezzi i nemici, mentre il quarto livello am- 
bientato in Egitto richiede un po' di mappaggio, la 
soluzione di alcuni problemi logici, alcuni combat- 
timenti e molti salti. Il quinto e ultimo livello è uno 
sparatutto denso 
di azione in un 




Il a ne n ie di tutui m cima allo Khermo mottre non toltanto ri veltro pun- 
teselo e le vite rimanenti ma anche eli oggetti che pouedrte (le tre icone 
centrali) l oggetto che potete utillnare e quello al centra - In quello ceto 
une ipada. Sulle tlntitra troviamo un Icone per I ceki ed i pugni e tulli de 
tua le pelle di fuoco 



paesaggio spazia- 
le, in cui dovrete 
bersagliare le crea- 
ture di Dameron prima di poterlo affrontare. 

In tutti i livelli, con l'eccezione dell'ultimo avrete 
dei puzzle da risolvere, come, per esempio, quando 



do raggiungerete i livelli 
più alti dover risolvere 
questi problemi diverrà 
ben presto noioso. 
Myth si situa fra quattro stili di gioco. Nel tentati- 
vo di inserirli tutti, si è dovuti scendere a compro- 
messi. La situazione è peggiorata dal fatto che è sta- 
ta incorporata una vasta gamma di suoni campio- 
nati e grafica molto animata - spesso senza che ce 
ne fosse un reale bisogno. Sotto molti aspetti Myth 
è un progetto troppo ambizioso e questo fatto si è 
rivelato controproducente. 

Ci sono più di 700 K dedicati al sonoro in Myth. e 
per essere onesti si sente. Praticamente ogni azione 
evento ha un suono campionato che l'accompa- 
gna, e la maggior parte sono una gioia per le orec- 
chie. Per quanto riguarda l'atmosfera, c'è sempre 
qualche rumore di sottofondo: per esempio le fiam- 
me che divampano e le urla delle anime tormentate 
nell'Ade, che si fanno sempre più forti mano a ma- 
no che ci si avvicina, oppure il temporale nella se- 
zione dei Celti o i canti egiziani nella sezione del- 
l'Egitto. Ci sono anche alcune voci campionate che 
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r. li.re la tetta al tvamkl non loto é più divertente ma vi oe.mette 
endta di raccogliere più punii. Quatta tenone a tcorrtnvanto ortrzon- 
tala è la acconcia dal panodo Orato 




Alla fitta dalla tallona Badilata alla Grada dovrete vedarvela ion 
quella Idra aputafuoco. La taala dalU Madusa (ha avete trovalo In 
precedente vi tara mollo utile 



svolgono il loro dovere. 

In termini di grafica, solo il personaggio principa- 
le dispone di 175 frame di animazione, utilizzati 
per mostrarlo mentre corre, salta e combatte in 
qualsiasi situazione con qualsiasi oggetto abbia in 
mano al momento. Molto bello, ma molti di questi 
frame sono superflui, L animazione sarebbe stata 
altrettanto efficace con meno frame più significati- 
vi, e soprattutto il personaggio si sarebbe mosso 
più velocemente e fluidamente. In questo modo, 
durante un combattimento le braccia dell'eroe si 
muovono avanti e indietro per colpire, e quando 
salta e atterra sembra davvero che stia compiendo 
uno sforzo - molto realistico lanche se quando si 
salta è possibile dirigere il personaggio a mezz'aria: 
non molto realistico, sbaglio?). Il tutto purtroppo 
risulta a volte troppo lento. Questa non è la realtà e 
non lo sarà mai. Il divertimento su computer do- 
vrebbe essere un sistema per abbandonare il mon- 
do reale e io non vorrei mai essere limitato da dei- 
-agli superflui come questi. 

Non fraintendetemi, non è che non mi piaccia 
Myth. è forse uno dei migliori prodotti della System 
; Mi sono concentrato sui suoi difetti perché que- 
sti risaltano ancor di più considerata la qualità del 
j.oco. Per la maggior parte del tempo, Myth è una 
gioia per gli occhi e ha un sonoro fantastico, ha 
un'ottima atmosfera ed è abbastanza giocabile - fin- 
ché dura. Sfortunatamente, non vi terrà impegnati 
; lungo. 

Gary Penn 
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Un gioco che può essere confrontato 

con Myth è Gods, uno del capota- 1 
►A 
- vorì dei Bitmap Brothers che 

; condivide con Myth l'ambienta- 
zione pseudo-mitologica. Anche 
n Gods erano presenti molti Indovinelli I 
che però erano più logici, la grafica era fantastica e II sonoro accettabi- 
le. Mytiì vince chiaramente per quanto riguarda il sonoro e pareggia sul 
fronte della grafica (il look metallico dei Bitmap è insuperabile), dove 
purtroppo Myth è costretto a capitolare è sul fronte della glocabllltà 
(probabilmente il fattore più importante). Insomma, il nostro K-parame- 
tro rimane solidamente insediato al suo posto. 






ruotata (ha trovala alla (Ina dal 
panodo Nordico (Nidhog par gli 
amici) timbra Invincidita, ma 
ha un punto debole... 

(Sinistra) In quarta acana tratta 
dal panodo (girlo II protegom. 
ila dava aprirti la ttrada all'In- 

tiri, creatura doli oltretomba a 
trappola micidiali Icoma tpun- 
toni the ballano hiori dal navi- 
manto). Lo Uopo • raccogliara 
quattro reclinimi con I quali 
tara pottlbtle rttolvara un enlg- 



! La versione ST uscirà In luglio. Myth sulI'ST avrà una gra- 
^'.~~~T- " fica con soli 16 colori, ma questo non dovrebbe nuocergli 
troppo- La System 3 sta lavorando ad un metodo per gestire 
il suono campionato. Girerà solo su macchine con almeno un me- 
gabyte di memoria. 



È il vostro giorno sfortunato, ragazzi. Non è prevista 
alcuna versione per PC. 



Versione Amiga 






Questa versione Amiga è stata scritta dal programma- 
- tore Dave Colclough, ex degli Eldrftch The Cat, insie- 



me a molti artisti fra i quali spicca Robin Levy. Ri- 
chard Joseph ha collaborato alla parte sonora. Myth può essere 
giocato solo su macchine con almeno un megabyte di memoria. 
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La Syttam > .anta dubbio ti 
marita vi" ballotto par lo 
itorr-O. «yth a un progetto 
■art studiato tot» molta vo- 
ciai* a un II vailo d) rcallna- 
i.on» tacnica molto alto II 
.uo guaio a la nutncania di 
prolOfidlta: C* poco da far» 
• quello cric < a da farà non 
ha molto (anta la Brade» • 
Il tonerò tono *«*llan(l m 
.•illudiamo 1 *m ma nona dal 
cartonaggio troppo Unta. Il 
controllo (ha ti ha sul prota- 
gonista a dawaro eciallante. 
in condolono, non ratta «ho 
sparar* (ha gucttn molo to- 
iti. ultra la prova ganarala 
par II prowlmo prodotto dal- 
la Syttam 1 Oatvn of Sta*» 
(di cui par ora il ta poro O 
nulla) 
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ara che sonò sempre in fondo alla rivista, saranno i caratteri troppo piccoli, sarà che 
si articolano su tre/quattro pagine scritte fitte fitte, ma devo ammettere di non aver letto 
mollo a fondo i K-Box di questi ultimi mesi. Probabilmente questa mia negligenza è anche 
in parte dovuta al mio amore per i paradossi, amore che vorrebbe una posta, in una rivista 
di computer, che non parlasse solo di computer. 



•S'*IMÌ«*t 


• Sonore 
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• Ori imo m« 
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fnandl* 







'»»»• avuto 
un Amiga non a.'abba no 
petto I Amai ita Pur attendo 
compiano da morir*. Disco- 
•ery fa guadagnar* airim- 
p>**ilon una uh eflore lode 
par i loro prodotti mollo 
uter friendly la io»» gran 
dima » eh* ogni mtnlm* op- 
■innc drl gioco tombra ivcn 
«'fatto iuJI andamento darla 
r pr*v*do un irrtaiewa 
per Quello programma »n 
rh» da parta di Chi 
giochi di Hf-t*g.a U grafica 
• m*di 

«lina (davv*to<) * piodabil 
m*nta quvito » un program- 
ma più adatto, coma r*alii 
tallono, ad un PC ih* ad 
un'Amiga 11 gioco avvine* • 
rllaita dal primo inani* • 
vai* veramente la pena rtpa- 
* I* vecchi* caravelle 




Un paio di mesi la la posta veniva aperta con una ci- 
tazione di Kory Ctarke. poela e leader dei semisco- 
nosciutì Warrior Soul, autori con l'ultimo 
"Drugs.God and the New Republic' di un duro attacco 
alla società americana. 

Fra poco saremo sommersi da una "Hype" clamo- 
rosa per il cinquecentenario della scoperta dell'Ame- 
rica, ed in questi casi viene da pensare se c'è vera- 
mente da esaltarsi per la ricorrenza o se occorre ri- 
flettere sul fallo che l'America sia veramente "big. 
bold and beautiful".... per quanto mi riguarda prefe- 
risco caricare questo Discovery e tentare di riscoprire 
un Continente i cui abi- 
tanti elettronici diverran- 
no più avanzati socialmen- 
te e civilmente delle loro 
controparti biologiche. Di- 
scovay però non vi limita 
alla sola scoperta dell'A- 
merica, anzi, avete chissà 
quante altre terre da colo- 
nizzare in questo pro- 
gramma... 11 gioco è dav- 
vero enorme e, anticipan- 
do il verdetto, complessì- 
a| vamente di ottimo livello. 
Non è certamente 
I questa la sede per ricalca- 
I re pedissequamente l'im- 
menso manuale del gioco, 
basta dire che il program- 
ma è particolareggiato si- 
no al parossismo, anche 
dal punto di vista storico. 
Col passare degli anni si- 



illudetevi Colombo mori povero in e 



ti. infatti,vi verranno comunicate le scoperte e le in- 
venzioni dell'anno specifico in cui vi trovate, insie- 
me ad alcune informazioni su di esse. Esistono 
quattro tipi di gioco diversi, che sostanzialmente dif- 
feriscono per gli obiettivi che si prefìggono, dalla 
conquista parziale del mondo alla corsa all'Eldorado, 
dalla maggiore estensione possibile del proprio do- 
minio sulla terra al gioco libero, che termina quando 
rutti i concorrenti sono a corto di fondi. 

1 vari controlli a icone del gioco sono all'inizio 
complessi, ma ovviamente col progressivo uso del 
programma ci si abitua anche a questo. Dico "anche 
a questo" perché Discovery obbligherà la vostra men- 
te a degli sforzi estremi per tenere sotto controllo 
tutti gli elementi del gioco. A parte gli aspetti pura- 
mente economici, dovrete tenere un occhio anche 
sullo stato delle vostre navi, sul morale dell'equipag- 
gio, sullo sviluppo dei vostri coloni e sul migliora- 
mento dei loro insediamenti. Mi rendo conto che vi 
servirebbe una manciata di bulbi oculari per seguire 
tutte queste cose, ma infierirò dicendovi che bisogna 
stare attenti ai pirati, costruire magazzini, porti, fab- 
briche, fattone, chiese et similia. 

Devo dire che Discovery incorpora alcuni elementi 
di Stvtn Cities ofCold, Heart of Africa, Populous e 
Simcity e li mescola con eleganza. Naturalmente la 
grafica ed il sonoro sono puramente funzionali, e ci 
sono un paio di migliaia di aspetti del gioco che non 
ho menzionato... .comunque l'avventura scorre flui- 
da nel mare dei parametri e delle opzioni, risultando 
più coinvolgente di altri concorrenti più "pompati". 
Tiziano Tonluttl 
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10% PI 
SCONTO 

PER CHI 

ACQUISTA 3 GIOCHI 

DI QUALUNQUE 

SISTEMAI 



Aperto anche il Sabato 

SEGAMEGADRTVE 

VERSIONI JU'W 

- MIMI NI VIOIll 

ivo 9 un 

tJOYPAO 

SOLO L. 248.000 



Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta l'Italia, sarai sorpreso dalla rapidità delle nostre consegne. 



SEGA GAME GEAR L. 248.000 




GAME GEAR + SONIC L. 298.000 



GP BATTERY PACK L 78.000 

MASTER GEAR CONVERTER L 48.000 

WIDE MASTER [LENTE) L 28.000 

BIG WINDOW (SUPER LENTE) L. 48.000 

ALESTE L S8000 

UJENSVNOflOME L 58000 

ARLIER L 58.000 

«X BAnLER L 58 000 

aUSTERBALL l 58 000 

COLUMS L 480O0 

DONALD DUC" L 58 000 

ORAGON CRYSTAL L 58 000 

ETERNAI LEGEND L 68 000 

fANTASYZONE L 58000 

' BLOCK l 58 000 

■QALAGA9I L 58000 

GEARSTADIUM L 48.000 

HALLY WARS L 58 000 

HEAD BUSTER l 48 000 

JOE MONTANA FOOTBALL L 68 000 

".INETIC CONNECTION L 38 000 

MJNICHAN L 58 000 

MAGICAL TARUtO L 48.000 

MlCKEY MOUSE L 58000 

MONACOGP L 46000 

MONSTER WORLD IN L 58 OCO 

VOONWALKER L 58O0O 

IIINJAGAIDEN L 48000 

OUT RUN L 48 000 

PACMAN l 58000 

>:.:,: L 43000 

POKER L 58000 

PUTsPUTTEfl(GOLF) l 480O0 

RASTANSAGA U 881)00 

5HANGA1 L 68000 

l 58000 

SPACE HARRIER L 48 OCO 

:-,ei- L 480O0 

WA1I.OF BERLIN I 48 000 

1VODDV POP L 48 000 



GAME GEAR TUNER TV L. 218.000 




GIOCHI SEGA MEGADRIVE 



2 CRUDE DUE* 


L 


99 OCO 


588 ATTACK SUB 


L 


119.000 


- PALMER T GOLF 


L 


99.000 


ABRAMSB TANK 


L 


119000 


>£BOB -- : ' "■ 


L 


B9.OO0 


■ rEABUMCfl 


L 


99 000 


- Dfl .h~ 


L 


ss Don 


AtEX KIDO E CASSIE 


L 


69 CCO 


-liENSTORM 


L 


69 000 


ALTERED BEAST 


L. 


39.000 



ARROW FLAM , 1- 39.000 

ART DRIVE [DISEGNO NOVITÀ) L. 68.000 

ATOMIC ROBOKIO L 39.000 

•-*- • IRE III L l'SXO 

BAD ME'l L 99 XO 

BATMAN L 59.000 

BATTLE GOLFER L 29.000 

BAULE SOUADRON L 89.0CO 

BEARKNUCKLE L 79 000 

BEASI WRESTLER L 99.000 

>'.':•. i- '. L 99CO0 

BLOCK OUT L 39.000 

BONAHZA BROTHERS L 39.000 

BUDOKAN L 99000 

Bi ■ <■■:: 'iFPS L 99 eoo 

BURNING FORCE L 39.000 

BUSTER DOUGLAS BOXINO L 99 000 

BUSTEB DOUGLAS L 79000 

CAUBER50 L 18.000 

CALIFORNIA GAMES L 9900O 

CARMEN SAN DIEGO L 1 19 000 

CATCH 92 L 99 COO 

CENTURION L 89.000 

COLUMS L 69.000 

COMMANDO II L. 89 000 

CRACK DOWN L. 39.000 

CROSSFlRt L 58.000 

CYBER BALL L 79 000 

DAHNA L 99000 

DAIMAKAIMUVA L 89 000 

DANGEROUS SEED l_ 49.000 

DARKCASTLE L 119000 

DARWIN 4081 L 29.000 

DECAPATTACK L 85 COO 

DESERT STRIKE L. 99.000 

DEVU. CRASH L 990O0 

DICKTRACY L 69000 

DINO LANE L 79000 

DONALD DUCK L 79 000 

DOUBLÉ DHAGON II L 88.000 

DYNAMITE DUKE L B9 COO 

E SWAT L 79 000 

E A HOCKEY L 99 000 

ELVIENTO L 99000 

ELEMENTAL MASTER L 69.000 

EVllGIflL L. 39.000 

■ FU I L. 89000 

FlGRANDPFnX L 99000 

F22 WrEBCSTOH L 89000 

L 99000 

FANTASIA WALT DISNEY L 69.000 

FANTASY SOLIDIER L 99.000 

1 -HINTH L. 99000 

'A-AI REWIND L 99000 

L 89000 

FINAL BLOW L. 69000 

FIRESHARK L. 88000 

FLICKY L 89OO0 

FORGOTTENWORLDS L 68 000 

GAING GROUND L 39.000 

L 99000 

5K- -.-li... l 69 000 

GMOULS AND GHOST L 890O0 

GOLDENAXEII L B9000 

GRANADA L 39.000 

GYNOUG L 49.000 

HARD DRIVIN L 89 COO 

HELL F1RE L 39.000 

HERZOG ZWEI L 49.000 

HUNTER YOKO L 59.000 

ICE HOCKEY L 99.000 




SEGA MF.GADRIVE JAPAN 

(.(IN (ARTI ('LIA GIOCO "SONIC 
SOLO !.. 288.000 



}Mi\ REYOUTIO\ 

.SCOVI!» DI I liti ÓIMMKI 

UHI MI IMMISI \ 

I MIMMI .IIIIIUI» 



INSECTORX L 39000 

INTEFICEPTOfl EFDIS L 99000 

J MONTANA FOOTBALL II L 89000 

J UADDEN FOOTBALL L 99000 

JAMESPONDII l 99000 

JAMES PONO L 49.000 

JEWEL MASTER L 39.000 

JOE MONTANA L 89 000 

JOHN MADOEN II L 99 000 

JOHNMAODEN L 89 000 

JORDAN VS BRIO L 99 COO 

JUJULEGEND L 89 000 

J'i' ' DM L 68.000 

K BOX L 79 COO 

KIDCHAMELON L 119000 

«INGSBOUNTY L 89000 

KLAX L 58000 

KUGA L 69.000 

LAKERSVSCELTIC L 790CO 

LAST BATTLE L 79 COO 

LEGEND OF NINJA BURAI L 99000 

LEGEND OF RAIOEN L 79000 

LEGEND OF A FANTASM SOLDIERL 99000 

LFYNOS L 39.000 

M L HOCKEY L 89 COO 

MAGICALHAT L 39.000 

MARBLE MADNESS L 99 000 

MARVEL LANO L 79 000 

MASTER OF MONTERS L 119000 

MASTER OF WEAPON L 99 OCO 

NEGA PANEL L 39.000 

MERCS II L 99.000 

MERCS L 89 000 

MlCKEY MOUSE L 59.000 

MIONIGHT RESISTANCE L 79.000 

MOONWALKER L 89.000 

MRS. PACMAN L 49.000 

MYST1C DEFENDER L 89 COO 

ONSIAUOHT L 49.000 

OUT RUN L 49.000 

PACMANIA L 99 CCO 

PAPER BOI L 99C00 

PAT RILEY BASKETBALL L 99.0CO 

PGA GOLF L 99.000 

PHANTASY STAR III L 139.000 

PHEUOS L 39.000 

i "- ..""-- L 99.000 

POPULOUS L 89.000 

QUACK SUOI L 79 000 

OUAD CHALLENGE L 99.000 

RAIOEN TRAD L 79 COO 

RAMBO L 69.000 

RAS1ANSAGA2 L 59 OCO 

RENT A HERO L 49.000 

Rfvf'. .," -■ •■■■;CP L 79000 

• - ■','.: H L 99000 

ROAD BUSTER L. 89.000 

ROAO RASH L 99.CO0 

ROBOCOB L. 99.CO0 

ROUJNGTHUN2 L 109000 

S VOLLEYBALL L 69.000 

SAIRWOLF L 89 COO 

S SHINOBI L 79000 

SAIN SWORO L 39 COO 

SO VARIS L 99.000 

SHAQOWDANCEF L B9CO0 

SHADOW OF THE BEA5T L 119000 

SHANGAI III L 99.000 

SHINING IN 1HE OARKNESS L 1 19.000 

SQU3EACE L 119000 

SONIC L 59.000 




sK.AMK.AU) JAPAN 

dlsp. «asiovf sGurroMU moni m \ 
SOLO 1.688.000 



SPACE ARRIER II L 89000 

SPACE GOMOLA L 89 000 

SPACE INVADERS L 79 COO 

SPEEDBALL 2 L 89.000 

SPIDERMAN L 49.000 

SPORTS TALK BASEBALL L 119000 

STAR CONTROL L. 109 000 

STARFIGHI L 99.000 

STEEL EMPIRE L. 99.000 

STORMLORD L 99000 

STREET OF RAGE L. 79 000 

STRIDER L. 69000 

SUPER FANTASY ZONE L. 99.000 

SuPERHANGON L 68000 

SUPER HYDLIDE L. 79000 

SUPER LEAGUE L 79 OCO 

SUPER MASTER GOLF L 88000 

SUPER MONACO GP L 79.0CO 

SUPER OFF ROAD L 39000 

- t E- _ .'. : L 69 OCO 

SWORO OFSOOAN L. 49.000 

sword ofvermiluon l icaooo 

SYDOFVAUS L 99.000 

T. BEAST WARRIOR L 99.000 

TAIKEKI L 119 000 

rARGHAN L 69000 

TASK FORCE MARRIER II L 99.000 

TECHNOCOP L 119 000 

TEST DRIVE II L 99 ODO 

TETRIS L 49.000 

THE IMMORTAI L 99.000 

THUNDER FOX L 49.000 

THUNDER PRO WRESTLING L 89 000 

THUNDER FORCE II L 69CO0 

IMJNOER FORCE II L 89.000 

THUNDER FORCE IV L 99000 

TK3ER L 69.000 

TOE JAM S ERALD L 79JMO 

TOKI L 99000 

TOMMY LA SORDA L 99000 

TRAMPOLINE TERR L 79000 

TRASIA L 119000 

TRUXTON L 69 OCO 

TUNDERFOXIII L 79000 

TURBO OUT RUN L 89 OCO 

TURRICAN L 69.000 

TWIN HAWKS L 99 COO 

UNDEADLINE L 99000 

VALIS L I190O0 

VFRYTEX L 39.000 

VOLFIEO L 39.000 

,',,',•. «ANI «ORLE L 89.000 

WAP. SONG L 119000 

WARDNER L 59.000 

WHERE INTIME L. 99.000 

WHIPE RUSH L 29.000 

WIMBLEDON 92 (TENNIS) L 99000 

B CHAaENGE L 99.000 

WOLF IN BATTLE HELD » L 89000 

WONDER BOY L 39.000 

WONDER BOY IN M. LAND L 39.000 

WORDNER FORESI L 49.000 

WORLD CUP SOCCER L 69000 

WORLD CUP 92 L 99 COO 

WRESTLE WAR L 59.000 

X.D.R. L 39.000 

Y-SIII L 99.000 

ZANYGOLF L 49 000 

ZERO W1NG L 89 000 

IN NERETTO I GIOCHI IN OFFERTA <*» H «■* 



Tulli I nomi e I marchi sopra riportati appartengono ai loro proprietari. I prezzi sopra riportati sono IVA compresa. Tutti I prodotti sono coperti da garanzia per 1 anno. 
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Il vichingo più famoso dtl mondo è pronto ad imperversar* tulio schermo del tuo 
computer... Aiutar Hagar a combattere, bere e mangiare nel corto del tuo viaggio 
intorno al mondo alla ricerca di un prezioso bottino, e fai in modo che non ti dimentichi 
di portare abbattanza souvenir per tua moglie Helga, o tara costretto a saltare la cena! 

Unisciti ad Hagar e ad i tuoi amici in quatto platform-game pieno di azione e avventura: 
sicuramente ti divertirai un sacco! Parola di vichingo! 

^ _^r _^F -.^r ^^F . -^ * 



MAGAR THE HORRIBLE' è disponibile per AMIGA e C64 (castetta e ditco). 

© King Features Syndicatei, Inc./Distr. Buls. '" The Hearst Corporation, Inc. 
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luti nella pagina 
J questo numero di 
o mese si svolgeran- 
mpionati Europei di cal- 
cio e abbiamo pensato di dedi- 
= ; care una parte speciale della ri- 
■ vista ai giochi che usciranno in 
concomitanza con questo gran- 
de evento. Per introdurre que- 
sto speciale abbiamo invitato in 
redazione dei grandi esperti di 
giochi di calcio su computer: 
Marco Santini e Giorgio Gherar- 
ducci, i ragazzi della Gialappa's 
g Band!!! Seguite il resoconto fo- 
\ tografico delle loro malefatte 




■ f 



-JRff 




J\ 



II alla predali* di Cfumpum o* 
i. M«no «ila Una «clama -mgKX»b<ie' Ma * 

rr coppo d*tl •Mwtlatmo'" 



iprod — daHato- 

< po<r< f Mlocrll. l«Kht M >aklo in^lrM L gnl<« pku /Wd/laQ6r. 
» eh* manca II grand* faakanu n*l WTiinM a aton. toc •*Hco4l ne s*#a 
addolorata ma noi non «tato «Manta'" 



Dopo che si so- 
no spupazzati i 
nuovi giochi i 
ragazzi della 
Gialappa's se 
ne vanno ma 
non prima di la- 
sciarci un mes- 



.'££"„,'£:'£ saggio per tutti 

i tua opa mp na. ~Hon 

""ZSSStJXR i nostri lettori: 
"Buon diverti- 
mento e ricordatevi che chi 
non compra un gioco del cal- 
cio è un sacripante! Ora an- 
diamo a casa a giocare a The 
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John Barnes 

bUROPEAIU F 



II 



TBALL 



a categoria di videogiocatori che non corre "il 
^fcjùp3ìTsu"nguersi ", è quella degli amanti delle simula- 
zioni sportivi'. Infatti, con l'avvento di una manifestazione 
sportiva di elevata importanza, come per miracolo (o quasi), 
gli scaffali dei negozi si riempono di software ispirato ad es- 
sa. Così, con l'avvicinarsi del campionato europeo di calcio, 
i giochi e le simulazioni ispirate a questo sport spuntano co- 
me funghi. 




(• (o*tnngc ad acitlriMt I 
nmpi di ptoduiion*. v* bona 
the I imminente arrivo di due 
wwriitoii come «fot Off J « 
ioruialt Soccer può metier» 
•retta, ma <(0 »o« gluin'iu 
8"«i» una (rinata ormai bru- 
o» tenui* E vaio eh» motti 
«il sfioramenti cono ttafl ep- 
portati ma purtroppo c'è art- 
co» quakota eh» non funaio- 
ne molto bona, coma appunto 
il controllo * la oMKftbmt* «ha 
riluttano imntwtv • poco im- 
mediati i migjlorirnem-l (pari- 
ci a tenori non >ono «ufficienti 
a trasformare un gioco medio- 
era In un capolavoro, a nani- 
mono la trovata di u**r* Il no- 
ma dal grande giocatori rngla- 
N«M grado di dilavarlo dal- 
la matte Speriamo (ha la *rt- 
itili non ti «forni un altra vn- 
fo*f per i mondiali eoi i*»*l 



fT^Tj 


I - f - 1 


1 ra 1 




• ] 


1 .... . ^fl 


I 1 


1 H 




■ J-"fc3~3| 


iHi | 




>ex, * 




1 L 









La grafica od gioco è * 

le buona, ma non riesco a riteet- 

taro la ajtocabdrU «adonta 



Ancho l'anlmeilone della varia 
itene non fono mala coma noi 
caso doli* iottltu»onl 
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Jcmh Barnts £urop«w Football è un gioco di calcio 
dedicato a Svezia '92. o meglio, è Manchester United 
Europi (quello con le coppe europee) in versione 
campionato europeo. I due giochi, oltre le palesi dif- 
ferenze dovute alla diversa natura delle competizio- 
ni stesse, presentano alcune varianti. Ma andiamo 
per ordine: dopo aver visionato il faccione di ]onh 
Barnes durante il caricamenlo e 
scelto la lingua tra le cinque dispo- 
nibili (c'è anche l'italiano), si accede 
al menù principale formato dalle 
opzioni di caricamento del gioco 
salvato, di inizio della manifestazio- 
ne, giocare una partita singola va- 
riare alcuni parametri in un sotto- 
menù. 

Se si sceglie di giocare una 
partita secca, per prima cosa biso- 
gna scegliere se si vuole giocare 
contro il computer contro un av- 
versario umano; poi. scelte le due 
squadre ira le otto nazionali a di- 
sposizione che sono Svezia, Scozia. 
Germania, Yugoslavia, Francia, In- 



ghilterra. Olanda e CIS (l'ex Unione Sovietica), biso- 
gna selezionare uno degli otto moduli a disposizio- 
ne con il quale schierare i giocatori in campo. Final- 
mente, si passa alla partita vera e propria: alla fine 
dell'indolore caricamento, l'inquadratura è dedicata 
all'uscita dagli spogliatoi dei giocatori, che sfilano 
uno ad uno accompagnati dal loro nome che com- 
pare in sovraimpressione: fischio dell'arbitro e il 
match inizia - e con esso le sorprese: la velocità è 
stata aumentata, forse per competere con Kick Off. 
ed il campo ingrandito; la grafica è stata migliorata 
ed il sonoro è diventato, come dire?, da stadio, con 
tanto di trombette e di mortaretti. Ciò che è rimasto 
sostanzialmente uguale è il sistema di controllo e di 
tiro del pallone: certo, tiri ad effetto, lana, colpi di 
tacco e di testa, scivolate sono tutti presenti nel gio- 
co, ma purtroppo il modo per effettuarli era già la- 
borioso prima, e ora, che la velocità è aumentata, il 
controllo è diventato quantomeno non-intuitivo. 

Se si sceglie di giocare il torneo, la procedura della 
partita in sé stessa è più meno uguale. I parametri 
che si possono variare sono quelli classici: durata 
della partita, tipo di contollo etc. 

Antonio Loglisci 
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JOYSTICK 



TUTTO PER IL COMPUTER O LA TUA CONSOLE PREFERITA 



c ©**5*« 




JOYSTICK ) 



VENDITA PER CORRISPONDENZA IN 
TUTTA ITALIA 



J 



MILANO VIA LORENTEGGIO, 38 TEL. 02/48952821 FAX 02/4895281 9 
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PROVE SU SCHIUMO 



Cenere Sportivo 

Casa He nega de 

Sviluppatore Sensible Software 



SENSIBLE SOCCER 

EUROPEAN CHA 



he sia giunta l'ora? Finalmente Kick Off 2 ha trovato un rivale in 
grado di strappargli lo scettro di re delle simulazioni calcistiche? 
Negli ultimi mesi le riviste di videogiochi di tutta Europa hanno parlato e 
sparlato a volontà riguardo al nuovo gioco di calcio dei programmatori 
della Sensible Software: gli stessi che ci hanno regalato il mitico Micro- 
prose Soccer per C64; le anteprime promettevano un gioco che avrebbe 
rivaleggiato in giocabilità con il mitico Kick Off 2, e di conseguenza po- 
trete sicuramente capire la trepidazione con la quale lo attendevamo in 
redazione. 



Una volta caricalo il gioco, la prima cosa che colpi- 
sce sono le dimensioni estremamente ridotte degli 
sprite dei giocatori; questo particolare inizialmente 
può deludere ma alla fine si rivela una scella vincen- 
te. Uno dei più grossi difetti dei giochi di calcio ap- 
parsi fin ora sugli home computer era l'assenza di 
una visione di gioco sufficientemente ampia; alcuni 
giochi (come Kick Off) sopperivano a questa man- 
canza con la presenza sullo schermo di un radar che 
indicava la posizione di giocatori e pallone sul cam- 
po, ma questa soluzione, seppur ottima, non riusci- 
va a risultare molto immediata. Tutù i giocatori di 
un certo livello imparavano a memoria la posizione 
dei loro omini, in modo da non dover distogliere lo 
sguardo dal fulcro dell'azione. 

Le dimensioni dei gioca- 
tori di Sensible Secce' den- 
vano dalla scelta compiuta 
dai programmatori che 
hanno deciso di visualizza- 
re sullo schermo una parte 
molto più ampia di campo 
rispetto ai programmi del- 
la concorrenza, questa soluzione ovvia ai problemi 
riscontraù nei giochi di calcio che si sono 
ora, consentendo al giocatore di avere una visione di 
gioco degna di Michel Platini. L unico problema che 
si può incontrare nel realizzare un simile progetto e 





Non ho mai visto né giocato 
niente di più istintivo. 



Nal manti dell» (quadra putrì* modificala noma Ori giocatori, ari 
1 allanatora a colora dalla maglia I giocatori indicati con una Italia 
tono i fuoriclaua dalla «quadra. 
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progetto è quello dell'animazione degli sprite che 
può risultare molto approssimativa; alla Sensible de- 
vono aver posto molta cura proprio in questo parti- 
colare perché i giocatori, nonostante le loro dimen- 
sioni, riescono ad essere estremamente convincenti 
e sono animaù perfettamente. Ogni giocatore viene 
rappresentato con la maglia della sua squadra dise- 
gnata alla perfezione e con il colore dei capelli e del- 
la pelle riprodotti fedelmente, mentre il numero di 
maglia viene indicato appena sopra la testa dell'omi- 
no; quesù si rivelano particolari di fondamentale im- 
portanza durante la partita, quando basta dare 
un occhiala ai giocatori per scovare quello a cui si 
desidera passare la palla. 

Arriviamo così a trattare uno degli aspetti più posi- 
tivi di rutto il programma: i passaggi. In SoisiMc Soc- 
cer passare il pallone e estremamente facile ed istin- 
tivo: con una serie di colpetti brevi e precisi è possi- 
bile lanciare dei contropiedi fulminanti senza che i 
giocatori si perdano nel tentativo di conquistare la 
palla. Questo risultato viene orientilo tramite un 
espediente abbastanza semplice ma efficace: quando 
la palla viene passala, il giocatóre che deve ricevere il 
passaggio si muove automaticamente nella direzio- 
ne del medesimo evitando inutili inseguimenti del 
pallone. Quanto questo particolare influisca sulla 
giocabilità del programma non e possibile comuni- 
carlo in una recensione, mi limiterò a dire che non 
ho mai visto né giocato niente di più istintivo. 

Una pane fonda- 
mentale di ogni buon gio- 
co di calcio sono le opzioni 
e non si può dire che Sei- 
r sia carente sot- 
to questo punto divista. 
Sono presenti ben sette ti- 
pi di campo che vanno dal 
campo bagnalo a quello fangoso: potrete disegnare 
le maglie delle vostre squadre preferite (anche se nel 
gioco sono già incluse Inler. Milan, luvenlus, Samp- 
doria e Napoli}, scegliere fra ben otto lattiche (fra 
5-4-1, ecc.) che possono essere cani- 
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biate anche durame la parata, disputare le tre 
coppe europee, un campionato fino a 20 squa- 
dre e cambiare 3 vostro piacimento i nomi dei 
giocatori. Come se queste opzioni non bastas- 
sero |ohn Hare, programmatore della Sensi- 
ble. in un'intervista ci ha lasciato intendere che 
non sono da escludere futuri data disk che completi- 
no ulteriormente il già vasto parco delle opzioni. 

Per quanto riguarda i tiri a disposizione del gioca- 
tore troviamo, oltre ad alcuni tiri spettacolari, l'op- 
zione after-touch che permette di ottenere facilmen- 
te stupendi tiri ad effetto, un metodo applicabile an- 
che per i calci di punizione, consentendo di imitare 1 
grandi campioni realizzando fantastiche punizioni a 
foglia morta. 

Un ruolo importante nelle partite viene svolto dal 
medico della squadra che in caso di infortunio dei 
giocatori può entrare in campo per curarli consi- 
gliarne la sostituzione. Se si decide di non seguire i 
consigli del medico si rischia di vedere il proprio 
giocatore messo fuori uso per un periodo di tempo 
piuttosto lungo (cosa assolutamente da evitare in un 
campionato). Ottimo infine anche il sonoro, con più 
d; 700K di effetti e voci campionate. che danno dav- 
vero l'impressione di assistere ad un incontro di cal- 
cio. 

Andrea Mirini 
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Questo box è probabilmente la parte più importante della re- 
censione. Tutti vorranno sapere: "È meglio di Klck OH 2 
sì o no?" Per quanto riguarda la glocabilltà la risposta 
, non può essere che sì: Il sistema di controllo di Senslble 
! Soccer è assolutamente stupendo e la maggiore visione 
„\/ di gioco consente una migliore pianificazione delle nostre 
azioni. Senslble Soccer non dispone di alcune opzioni come 
la presenza di vari arbitri. Il fuorigioco o la possibilità di disegna- 
re nuove tattiche ma non bisogna dimenticare che le ultime due 
possibilità citate erano sfruttabili solo grazie ad un data disk o 
addirittura ad un altro programma 
{Player Manager). In entrambi 1 gio- 
chi il portiere viene controllato dal 
computer e questo è sicuramente un 
aspetto positivo, mentre le punizioni 
di Senslble Soccer mi sembrano più 
Istintive da realizzare rispetto al com- 1 
plesso metodo del programma della 
Anco. In conclusione, ritengo che Sensible Soccer sia superiore 




SZlXJti :..-_i- 



n*' B"<> 0' OO**' 



Finalmente si torna all'overscan, una caratteristica 
sempre ben accetta tra gli utenti Amiga. L'animazio- 
ne degli omini è realizzata con morta cura, tenendo 
conto delle loro dimensioni ridotte. I suoni campionati sono di buo- 
na qualità e lo scrolline del campo è molto fluido. Davvero ottime 
anche le routine di gestione del movimento degli omini che prati- 
camente riescono sempre a reagire in modo intelligente alle situa- 
zioni di gioco che si presentano nella partita. Indubbiamente un 
programma che sfrutta le capacità messe a disposizione dalla 
macchina. 



I 
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PROVE SU SCHIUMO 

Genere Simulazione sponi va 

Casa U» Cole! 
Sviluppatore Software 2000 



Manager 



opo anni in cui la sfida tra i programmatori si era spostata 
sul campo di gioco, sull'azione vera e propria, qualcuno si è ricordato che 
il calcio al computer è anche simulazione, gestione manageriale, statisti- 
che. Qualcuno si è ricordato che una | 
volta il calcio al computer era Foot- 
ball Manager. 



Parliamo di molti anni fa quando un semplice 
"giochino" di gestione manageriale del calcio 
scalò in breve tempo le classifiche di vendita, 
facendo la fortuna di Kevin Thomas, il suo bar- 
buto programmatore, e tenne incollati allo 
Spectrum o al C64 decine di migliaia di appas- 
sionati. 

Football Manager si limitava a una semplice 
compravendita di calciatori nel tentativo di as- 
semblare e schierare in campo la formazione 
migliore. Molti tentarono di imitare quel gioco 
ma nessuno riuscì a ricreare quell'atmosfera 
fatta di tensione e soddisfazione nel portare la 
propria squadra fino in prima divisione, senza 
mandare in bancarotta la società. 

The Manager è destinato a riportare sopra i li- 
velli di guardia la febbre per questa visione ma- 
nageriale del calcio. Il gioco è stato realizzato 
in Germania ed è l'evoluzione di Bundtsliga 
Manager. Comprende moltissime variabili e SO- 





iata principale dalle opuonl Qui (ontrollrte lo ivolo 
■ itacjione uà coma allenatore che come pretidente 



la opilonl dall'allenatore Con quarte icona penile e pianificale I In 
(era «iasione, parlila per parlila 

La recensione e stata realizzata sulla ver- 
sione del campionato inglese. La versione 
distribuita nel nostro paese sarà Intera- 
mente in italiano con tutti I dati delle 
squadre di serie A, B e CI. 



9 luglio*- finisti- il 9 ghigni 'lUriudl 



AflAG 



UHUBBia 
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il ririfo in omo rito 
di t.n.ion- l.» -i) 
lira aquadra di I" 

ill.i.in-v. panelli- ! 
■I ior-i.(j,o p*' I, 
Coppa d in 9 f..i>.. 

fi I forni doli* 

<i|u>d>««tiono c<ii 

n Miao « 

'■•rWilf» gli 

Ot. .aip'.l. !»l IH- 

<onin'f 
•fotta 




La pombiht» di giocar* anche In quattro I 




ivolmanta la longov-t» • « Il fallo» divari (monto - dal 
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prattutto offre moltissime possibilità di stu- 
diare gli avversari consultando in qualsia- 
si momento il database di ogni squadra. 
Conoscere il valore dei vostri prossimi 
avversari vi consente di avere maggiori 
elementi per schierare la formazione mi 
gliore e scegliere la tattica più adatta. 

Tfu Manager ha sei livelli di difficoltà e sem- 
bra essere stato disegnato da qualcuno che ha 
passato le notti a giocare a Football Manager. 
Qualunque cosa pensiate di dover fare se vi tro- 
vaste alla guida di una squadra di calcio. Tìie 
Manager ce l'ha. Per esempio, potete stanziare 
soldi per il settore giovanile, ampliare lo stadio, 
cercare lo sponsor, decidere dove fare gli alle- 
namenti e via dicendo. 

Ci sono tre diversi modi di giocare. Il primo è 
quello piti classico, in cui si inizia dalla terza 
divisione per tentare la scalata ai vertici del cal- 
cio nazionale. Gli altri due, che hanno una du- 
rata di una o tre stagioni, sono più immediati. 
Infatti vi trovate subito ad allenare una squadra 
di prima divisione e, nel caso di una sola sta- 
gione, avete subito la possibilità di partecipare 
alle coppe europee. Scegliendo uno di questi 
modi "stagionali'' avrete la possibilità di regi- 
strare il vostro nome nell'albo d'oro del gioco. 

In tutti e tre i modi la sfida è impegnativa, an- 
che se quello che dà maggior soddisfazione e. 
soprattutto vi consente di capire i meccanismi 
della simulazione, è quello che parte dalla terza 
divisione. 

Alberto Rossetti 
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Naturalmente il gioco che più si avvicina a The Manager è il 
mitico Football Manager. Il gioco sviluppato dai tedeschi 
'-' della Software 2000 è praticamente perfetto. Con il pas- 
" sare del tempo il gioco diventa un vero e proprio databa- 
; se di informazioni relative alle squadre che partecipano 

ai vari campionati, consultabile In ogni momento per veri- 
ficare lo stato di forma dei propri giocatori e delle squadre 
avversarie. The Manager è quindi riuscito a prendere spunto da 
un titolo storico, migliorandolo sia nella grafica che nella gestio- 
ne dei comandi via icone. 
Se Player Manager era riuscito a far- 
ci dimenticare FM legando l'azione di 
Kick Off (sempre valida) alla gestio- 
ne (un po' scarsa) manageriale. The 
Manager riesce a esaltare nel modo 
migliore questo secondo aspetto can- 
didandosi come II miglior gioco spor- 
tivo manageriale in assoluto. 






• 



Football Mahager 






Versione Amiga 



Il gioco è un po' lungo da caricare anche se è prevista 
l'Installazione sull'hard disk. Per il resto si controlla 
bene via mouse e non è complicato da gestire an- 
che grazie alle Icone e ai menu. The Manager gira con un Amiga 
512 anche se non riuscirete a sfruttare al meglio tutte le sue ca- 
ratteristiche. Con l'Amiga senza espansione non potrete usare il 
drive esterno. 



Questa versione richiede almeno 565K di memoria li- 
bera e può utilizzare solo la Soundblaster. Comun- 
que, riuscirete a godervi il gioco anche se non avete un 
Pc particolarmente "pompato". 
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-Gamma dai LUM0I dJN ri- 
parta commenti e voi attimi 
Sa aiate parto la notti a 
football Manager, la peide- 
'ele anche a The Manager 
Garantito 
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FANS DEL CALCIO, PRONTI A SCENDERE IN CAMPOI DAL POPOLARE GIOCO DA BAR 
DELLA TAITO, UN APPASSIONANTE SFIDA Al PUNTI CHE VI TERRÀ A LUNGO INCHIODATI 
SCHERMO UNA GROSSA NOVITÀ: POTETE DARE INTENZIONALMENTE 
GINOCCHIA 1E, CALCI E GOMITATE AD UN ALTRO GIOCATORE: VE LA CAVERETE SOLO 
SE NON SARETE INDIVIDUATI DALLARBITROI IN CASO CONTRARIO PERDERETE PARTE 
DELLA VOSTRA FORZA - E QUINDI VELOCITÀ E VOIONTÀ - E FINIRETE PER ESSERE 
AMMONITI O, NEL PEGGIORE DEI CASI, ESPULSI... 
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PROVI SU SCHÉRMO 

Genere Gioco sportivo 
Casa Ragc Software 
Sviluppaiore Interno 



STRIKER 



HIHflHKONS 




a Rage Software, evidentemente, sa osservare e prendere nota. De- 
ve aver seguito il gran parlare che si è fatto lo scorso anno su un gioco 
sportivo della Electronic Arts, che è stato definito dalle riviste di tutta Eu- 
ropa il "miglior gioco sportivo dell'anno". Striker, il primo gioco di questa 
nutWai^eB^d^verpool fondata da fuoriusciti della Ocean, ricorda molto 
da vicino - anche se lo sport è diverso - John Madden Football della Elec- 
tronic Arts. 
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i 'olografi a bordo rampo loro un tocco carino a dimostrano 
la daga hanno curato ancha I dettagli nal minimi particolari 



Lo ricorda per la visuale del campo di gioco, che è 
in "falso 3D", come quella di John Madden. che aveva 
impressionato proprio per come era riuscito a spez- 
zare il dualismo vista dall'alto di lato di rutti i gio- 
chi che cercano di raffigurare un campo rettangola- 
re. Se la nostra memoria non ci inganna, non ci ri- 
cordiamo nessun gioco di calcio con una simile vi- 
suale. In genere sono alla Kkk Offa alla Manche- 
ster United, con le uniche eccezioni jD di / Play. }D 
Soccer e International Soccer Chalkngc che conferma- 
no la regola. 11 )D di questi due giochi era forse fin 
troppo realistico e creava disorientamento, togliendo 
naturalezza al gioco e al fluire delle azioni. In Strìder 
tulio questo non avviene: i riferimenti del campo so- 
no chiari e immediati e non si rischia mai di trovarsi 
sperduti o di non sapere da dove è arrivato quell'av- 
versario che ti ha portato via la palla. 
Questa apparente tridimensionalità del campo ov- 
viamente si riflette anche 
sui calciatori e ha consen- 
tito ai programmatori di 
lavorare di fino sugli spri- 
te, che sono grossi, reali- 
stici, ben disegnati e ben 
animati, combinando il 
■| meglio di due mondi: 
■^ l'azione sull'asse longitu- 
dinale del campo, tipica 
dei giochi con vista dall'al- 
to, e la resa grafica dei cal- 
ciatori, tipica dei giochi 
con vista laterale. 

A questo punto, pro- 
babilmente, vi aspetterete 
il confronto con il capola- 
voro di Dino Dini. che è 
l'unico metro di paragone che può dare la misura 



della qualità di un gioco di calcio in quest'era 
"kickoffiana". Vorrei evitare, per ora. di fare questo 
confronto, cercando di valutare Striker per quello che 
è. Vediamo quindi cosa offre in fatto di opzioni, con- 
dizioni e parametri predefinibili. Particolari per 
niente trascurabili se si vuole capire con quale e 
quanta cura è stato realizzato un gioco di calcio. Do- 
potutto, Kick Offa ha abituato non solo a una gioca- 
bilità superba ma anche a una presentazione impec- 
cabile. 

Striker ha tutto quello che ci si aspetta da un gioco 
di calcio degli anni '90: 64 squadre nazionali (nien- 
te squadre di club): scelta tra partita secca torneo 
ad eliminazione diretta su sette partite. 8 tattiche di- 
verse (( offensive. 5 difensive e 2 normali), replay 
manuale automatico (con tutte le funzioni di un 
videoregistratore: avanzamento/riawolgimento velo- 
ce, lento e di un fotogramma alla volta), possibilità 
di definire le condizioni e, addirittura, la direzione 
del vento (da assenza di vento a un assurdo vento 
forte che rende impossibile il gioco), tre tipi di cam- 
po (asciutto, duro, bagnato), supplementari e rigori, 
radar (che comunque non guarda mai nessuno). In- 
somma, il servizio completo. 

Una volta stabilite tutte le condizioni e fatte tutte le 
scelte la parola passa al campo. 1 comandi sono così 
intuitivi che dopo solo un paio di partite si è già in 
grado di articolare un certo tipo di gioco, di produrre 
azioni che si possano chiamare tali. Sempre che tra 
le 64 squadre a disposizione non abbiate scelto di 
giocare contro, diciamo, il Brasile. In base ai para- 
metri implementati dai programmatori, il Brasile è 
infatti la seconda testa di serie (prima è la Germa- 
nia, terza l'Italia) e riuscire a batterlo è veramente 
un'impresa. In pratica, l'abilità di ciascuna squadra 
rappresenta il livello di difficoltà. Non si tratta, come 
si potrebbe pensare, di differenze cosmetiche, ma 
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Ovviamente, un gioco di calcio deve passare la "prova 
Kick Off'. Come se la cava Striker? Piuttosto bene, ma 
non abbastanza. Graficamente. Striker è superiore a Kick 
Off. gli sprlte dei giocatori sono molto belli e animati alla 
perfezione (provate a guardare i colpi di testa), ma In tutti gli 
■ altri reparti, giocabilltà compresa. 
I vince, seppur di poco, kick Off. Co- 
I munque, visto che certamente avrete 
già Kick Off con tutti i data disk vari, 
compratevi Striker. dopotutto è il pri- 
I mo gioco di calcio In 30 veramente 
I giocabile e divertente. E scusate se 
|è poco. 
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Calcio d mino L'Hall* ha scelto 
di giocar* la palla a attacca 
dall'alto vano il bai». Mani*' 
nando premuto II pulsante di 
fuoco dopo aver calciato il pai 
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Il tabellone degli Incontri visua- 
li»* le partite da giocare nel 
pr ottimo turno. Prima di comin- 
ciare la parlila e possibile «ca- 
gliar* la tattica da adottare In 
campo, telefonando l'Icona 
"Forma noni" 





Versione Amica 



La grafica è fantastica: campo in pseudo 3D, sprite 
enormi e ben disegnati, stupenda animazione con 
"gesti atletici" da applausi. La versione che abbia- 
mo provato era un disco di pre-produzione privo di audio, ma alla 
Rage dicono che avrà canti da curva e tutto II resto. Ci fidiamo sul- 
la parola, ma non possiamo commentarlo. Purtroppo ci vuole 1 Me- 
ga di memoria per farlo girare. Senza dubbio, una produzione di 
classe e un divertente gioco di calcio. 



Striker verrà realizzato anche per PC e l'uscita è pre- 
vista per la fine dell'anno.. Al momento è troppo presto 
per parlare di pregi e difetti, chi vivrà vedrà... 



: La versione ST avrà un schermo leggermente più piccolo 
ma dovrebbe girare alla stessa velocità. L'uscita è previ- 
sta per la metà del mese. 



sostanziali. 1 calciatori verdeoro hanno i! 
« / controllo di palla di Maraduna. la velocità di 
\ ierchowood e l'intesa di squadra del primo 
Milan di Sacchi, quelli di Malta o del Qatar (ri- 
spettivamente 63ffi e 64ffi| hanno il controllo di pal- 
la di Soda, la velocità di Ancelotti e la mira di Radu- 
cioiu. Scegliete il Brasile e farete una passeggiata, 
scegliete il Qatar e dovrete remare controcorrente a 
ogni partita e la vittoria nel torneo avrà tutto un altro 
sapore. 

Dicevamo della facilità di entrare in partita. Molto 
dipende dalla flessibilità dei calciatori della vostra 
squadra che sono in grado di eseguire "gesti atletici" 
non indifferenti: in men che non si dica riuscirete a 
produrvi in cross degni di Lentini e i vostri compagni 
saranno pronti a colpire la palla al volo o con un pre- 
gevole colpo di testa. In Kick Off si possono assistere 
ad azioni da gol da urlo, ma anche Striker non scher- 
za. I gol di testa, ad esempio, sono una bellezza: un 
classico è il centravanti che si avventa come un falco 
sul pallone dopo la respinta del portiere e lo mette in 
rete. I tiri e i passaggi sono altrettanto semplici e im- 
mediati e, a seconda del modo in cui sta viaggiando 
la palla, dell'altezza, della velocità e della potenza (de- 
terminata da quanto tenete premuto il pulsante), si 
ottiene una gamma di pallonetti, tiri a effetto e anche 
rovesciate. 

Il controllo della palla in Stritrr è un misto tra il si- 
stema di KO e quello a "palla calamitata al piede* (già 
ci immaginiamo i veterani di Kick Off storcere il na- 
so). Stranamente, non è cosi pessimo come ci si po- 
trebbe immaginare, anche perché la sua implemen- 
tazione dipende molto dalla squadra avversaria. Se 
giocate contro il Qatar (e ridaje. ma che t'han fatto 
'sti poveretti?. NdR), sarete in grado di attraversare il 
campo, da porta a porta, con la palla al piede; se gio- 
cate contro la Germania ve la porteranno via al primo 
contrasto. In un certo senso nel suo irrealismo è rea- 
listico: contro il vero Qatar chi non sarebbe in grado 
di attraversare tutto il campo palla al piede? 

Il sistema usato per i calci di punizione, invece, è 
tanto semplice quanto geniale. Dalla palla parte una 
linea tratteggiata che si può indirizzare dove si vuole 
e allungare o accorciare a piacimento, determinando 
allo stesso tempo il tipo di tiro, se teso o morbido. Al- 
trettanto buone sono le entrate in scivolata, anche se 
a volte risultano inavvertitamente in un fallo: comun- 
que, i calciatori si rialzano immediatamente. 

forse l'unico vero difetto di Striker sono le dimen- 
sioni ridone della finestra di gioco, ovviamente pro- 
porzionale alla grandezza degli sprite, che impedisce 
una chiara visione di gioco e quindi l'attuazione di 
schemi ragionati come avviene invece in Sensible Soc- 
cer. A difesa, si può dire che Striker sembra voler es- 
sere più un gioco arcade che una simulazione calci- 
stica. E in quanto arcade è veramente divertente. Ben 
fano, Rage! Seguiremo sicuramente con attenzione 
le prossime produzioni di questa nuova casa di Liver- 
pool. 

Riccardo "Franz" Albini 
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tei. U85-69256S 



La professionalità di chi fa SOLO vendita per corrispondenza 



AMIGA 600 



L. 899.00C 



Con hard disk da 20 Mb interno Garanzia 1 anno Commodore Italia 



PC 386 



L. 2.950.00C 



Mother board 80386 da 40 Mhz con 128 Kb cache e 4 Mb ram. sheda VGA Et400< 
con 1 Mb ram, 2 seriali, 1 parallela, drive da 1.44 Mb PANASONIC, hard disi 
UANTUM da 105 Mb 14 ms, sheda sonora SOUND BOOSTER PRO compatibil 
»und Master prò, monitor HYUNDAI 1024x768 pitch 0.28, tastiera italiana 10: 
sti, mouse e joystick. 




SPEC/MPR/etS 



AMIGA 500 1.3 L 590.000 

AMIGA 500 plus L. 640.000 

AMIGA 600 L 695.000 

A570 DRIVE CD per A500 L. 650.000 

HD 52 Mb per A500 con controller L. 590.000 

ESPANSIONE 5 12 Kb per A500 L 55.000 

ESPANSIONE 1 Mb per A500 plus L. 99.000 

MONITOR COMMODORE 1084S L 450.000 

STAMPANTE COMMODORE 1230 L 330.000 



CASE TOWER L. 250. 

STAMPANTE STAR LC 20 80 COLONNE L. 360. 

SCHEDA 386 33 Mhz 64 Kb cache L. 540. 

SCHEDA 386 40 Mhz 1 28 Kb cache L. 590. 

MODULI SIMM 1 Mb L. 75. 

SCHEDA SUPER VGA ET 4000 I Mb L. 1 80. 
MONITOR A COLORI 1024 x 768 pitch 0.28 L. 560. 

SOUND BOOSTER PRO L. 330. 

SOUND BLASTER PRO L. 399. 

MOUSE PC L. 30. 

SCANNER LOGITECH con CATCHWORD L. 450. 

100 dischetti bulk 3 'ADSDD L. 75. 

1000 dischetti bulk 3'/ : DSDD L 700. 

BOX POSSO 150 POSTI 3'A L 35. 

PORTADISCHI 80 POSTI 3 'A L l5 - 



Tutti i prezzi sono IVA COMPRESA Disponibili tutti i probotti lii#%If LM !« 



77 (T\7 vendita per corrispondenza computers e accessc 
ILJJ JllL U) PESCARA via Luisa D'Annunzio N. 9 

PER INFORMAZIONI ED ORDINAZIONI TELEFONARE 
DAL LUNEDI AL VENERDÌ DALLE 9 ALLE 12 E DALLE 16 ALLE 19 

http://sp e ccy.aitemsta.o7g/ asione ordini in 1 2 ore con spedizioni in tutta Italia Esempio 
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osa ci si può aspettare da un nuovo gioco di cal- 
cio che tratta dell'imminente campionato d'Europa? 
Che sia divertente, giocabile e che permetta di fare tut- 
to ciò che si vuole, dalle qualificazioni alla fase finale. 
L'ultimo titolo dell'Idea centra il bersaglio? 

Andiamo con ordine. Chi ha buona memoria 
ricorderà quando si era parlato in anteprima di 
Dribbling, un gioco su! campionato di calcio ita- 
liano che prometteva di spopolare in quanto a 
gestione delle diverse squadre e dei singoli gio- 
catori. Bene, nonostante il ritardo (avevamo 
scritto che doveva uscire in settembre, ma non 
avevamo scritto di che anno), ora una versione 
che sembra essere la figlia prematura di Drib- 
bling arriva sul mercato affrontando l'impegno 
dei campionati europei. 

Il gioco permette di gestire tutte le squadre 
che hanno partecipato alle qualificazioni dell'e- 
dizione che si svolgerà in Svezia quest'estate, 
c'è persino San Marino. Due giocatori potran- 
no scegliere la loro squadra e aprirsi la strada 
verso il trono d'Europa, affrontando decine di 
incontri mozzafiato e avversari del calibro di 
Matthaus, Van Basten. Baggio e Papin. Messa 
cosi la cosa può anche sembrare invitante, ma 
qualcosa che non quadra ce. 

La grafica è decisamente carina con i piccoli 
calciatori che si muovono abbastanza bene lun- 
go lo schermo, il vero problema rimane però la 
giocabilità. Non che il gioco non sia veloce, co- 
munque meno veloce di Kick Off. questo per la 
gioia di chi vede il pluri premiato titolo della 
Anco più simile a un flipper che a una partita 
di calcio, ma il fatto è che manca di quei tocchi 
che sanno rendere un prodotto dedicato al cal- 
cio appassionante. 
Non esistono le entrate in scivolata o qualsia- 
si altra cosa che per- 
metta di fare un fallo 
volontario, nel caso si 
voglia fermare un gio- 
catore lanciato a rete, i 
falli sembrano più ca- 
suali che altro. Non esi- 
stono gli effetti da dare 
alla palla, che si può 
muovere solo nelle otto 
direzioni standard, per- 
ciò o si è diretti verso la 
porta o niente. 1 gioca- 





ta (Mila ha appana colpito la «avana a .Imballa m campo coma ta 
tona una pallina da (lippa. 

sono esibirsi in rovesciate volanti, ma lo fanno 
talmente spesso che sembrano più acrobati che 
non calciatori. 1 valori delle squadre in campo 
sono piuttosto casuali, non credo che dopo due 
partite si sia cosi bravi da vincere 8 a i contro la 
Scozia utilizzando la compagine di San Mari- 
no. E inoltre a lungo andare si arriva subito a 
capire i modi, e non sono molti, per poter se- 
gnare senza troppa fatica. D'accordo, esiste la 
possibilità di giocare con un amico, ma solo 
con uno e non con tre o quattro che gestiscono 
altrettante squadre. 

Nel corso della partita i falli e i gol vengono 
interrotti da sequenze animate di buona fattu- 
ra, ma che non fanno altro che dare fastidio, 
senza tener conto che le due sequenze, l'arbitro 
che redarguisce o ammonisce il giocatore auto- 
re del fallo e l'entrata in campo dei giocatori e 
l'esultanza dopo un gol sono sviluppate in due 
stili grafici differenti. 

L'Idea assicura che i miglioramenti che ver- 
ranno portati a questa versione, quando uscirà 
con il nome di Dribbling saranno enormi, spe- 
riamo che sia proprio così. 

Giorgio Baratto 
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OltlllN % .«■*■ Iti IO: 

'■'■•:■.. <<»:£> :c:c4MM»o:c4i 



Aperto anche 
il Sabato 

Orari: 

9.00-12.30 

15.00-19.00 



10% DI 

SCONTO 

PER CHI 

ACQUISTA 3 GIOCHI 

DI QUALUNQUE 

SISTEMA! 



Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta l'Italia, sarai sorpreso dada rapidità delle nostre consegne. 











Motocross 
Nascar 
Navy Seals 
Nemesis 
Nemesis II 
Paiamedes 


L. 
L. 
L 
L 
L 
L. 






GAME BOY 


49.000 
69.000 
59.000 
49.000 
49.000 
49.000 


L 


+ Videopoco + Interfaccia 2 giocatori + Cuffie 


+ Pile 


^H 


ASOLE 


L. 138.000 


Palla Prigioniera 
Paperboy 
Parodius 
Pin Ball 


L. 
L. 

L 

L 


49.000 
59.000 
49.000 
69.000 


r 1 










GIOCHI GAME BOY 


Contra 


L. 


49.000 


Pipe Dream 


L. 


59.000 


^■k 




Crystal Quest 


L. 


59.000 


Popeye 


L. 


69.000 


^^^y 


Addams Family L 59.00C 


Cyrad 


L. 


59.000 


Prince of Persia 


L. 


58.000 


[ ) 


Adventure Island 


Daedalian Opus 


L, 


49.000 


Pro Soccer 


L. 


59.000 


^ . V- J 


(Wonder Boy) L. 69.00C 


Day ol Thunder 


L. 


59.000 


Puzzle Boy II 


L 


49.000 


■f^^l ^L. ^M 


Alevator Aclion L 49.00C 


Dead Heat Scramble 


L. 


59.000 


Q-Bert 


L 


59.000 


^■r '^^ 


Altered Space L. 59.00C 


Deadalianopus 


L 


49.000 


Oix 


L. 


29.000 


^N 


Amazin Penguin L. 59.00C 


Dinoblaster 


L 


49.000 


Quarth 


L. 


49.000 


^ - ^ 


Asleroids L. 59.00C 


Doublé Dragon II 


L. 


69.000 


R.C. Proam 


L. 


59.000 


L ^ M 


Alomic Punk L. 59.00C 


Dr. Mario 


L. 


59.000 


Robo Cop II 


L. 


59.000 


^m r V 1 


Balloon Kid L. 59.00C 


Dragon's Eggs 


L. 


49.000 


Rockman World 


L 


49.000 


^^ ' ' ' 


Barbie L. 69.00C 


Dragon's Lair 


L 


59.000 


Rogger Rabbit 


L. 


68.000 




Baseball L. 49.00C 


Duck Tales 


L. 


68.000 


Rubble Saver II 


L 


59.000 


^■d ^^i 


Batman Return L. 59.00C 


Exellent Adventure 


L. 


59.000 


Sagaia 


L 


49.000 


^T 1 


Banle City L. 49.00C 


F1 Race 


L. 


39.000 


Serpent 


L. 


48.000 


Aj 


Battle Unit L 59.00C 


F1 Spririt 


L 


39.000 


Shanghai 


I_ 


38.000 


N-N ^ 


Beetlejuice L. 69.00C 


Faceball 


L 


69.000 


Snow Bros Japan 


L 


49.000 


Blades of Steel L. 69.00C 


Fastest Lap 


L 


59.000 


Snow Brothers 


L 


59.000 


Blaster Master Boy L. 69.00C 


Final Fantasy Adv. 


L 


89.000 


Solomon's Club 


L 


59.000 


y «■. T ^ 


Bo Jackson L. 79.00C 


Final Fantasy Leg. 


L 


79.000 


Spot 


L. 


59.000 


r ì r-rl 


Bomber Boy L. 49.00C 


Final Fantsy Leg. Il 


L 


89.000 


Star Treck 


L. 


58.000 


W J 1 Y 1 


Boxle L 49.00C 


Final Reverse 


L. 


49.000 


Super Street Baske 


L. 


59.000 


^^ ^M 


Bubble Bobble L. 49.00C 


Flipper 


L 


49.000 


T.M.N.T. Il 


L. 


58.000 




Bugs Bunny II L 58.00C 


Forified Zone 


L 


59.000 


Tasmania Story 


L. 


59.000 


r^% 


Burger Time L. 59.00C 


Garms Gundam 


L 


49.000 


Tecmo Bowl 


L. 


69.000 


Li" i i ■ 


Cada L. 49.00C 


Gauntlet II 


L 


69.000 


Tennis 


L. 


48.000 


m^ 


Calcio L. 49.00C 


Ghostbusters II 


L. 


49.000 


Terminator II 


L. 


69.000 


^ ^^^ 


Captain Tsubasa L. 59.00C 


Goemon 


L 


49.000 


The Addams Family 


L. 


58.000 


A ^^J 


Castelvania II L 49.00C 


Golf 


L. 


49.000 


The Punisher 


L. 


59.000 


□ ~^^^ 


Castelvania HJapan L. 49.00C 


Gundam 


L 


49.000 


The Simpson 


L 


68.000 


^t É^^> 


Catrap L 49.00C 


Hai Wrestiing 
Heiankyalien 


L. 
L. 


48.000 
49.000 


Tiny Toon 
Tom & Gerry 


L 
L 


59.000 
69.000 




Chase HO L. 49.00C 


T" ^*. 


Chessmaster L. 58.00C 


Hook 


L. 


59.000 


Turtles II 


L 


59.000 


iw\ J 


Chibimaruko L 59.00C 


Hudson Hawk 


L. 


59.000 


Ultraquarth 


L 


49.000 


^ J ^ 


Choplitter L. 49.00C 


In Your Face 


L 


59.000 


Wacky Races 


L 


59.000 


.^dff 




InTprstPllpr A^RriiilT 


L, 


69.000 


Wonder Boy 
Wonder Boy II 


L. 


5<? non 


d^^T ' 


VCCESSON GAME BOY 


• 1 1 . ._ .ICC I IOJO XI 1 

Ishido 


L. 


39.000 


L. 


59.000 


^O 




Kick Off II 


L. 


69.000 


World Beach Volley 


L. 


49.000 


^N 


l'orla - Game Boj L.18.INMI 


Kung Fu Master 


L 


58.000 


WWF 


L. 


69.000 


1 


AlillH-llUltoic 


Loopz 


L, 


59.000 


WWF Superstar 


L. 


59.000 


l_ 


Adattatore 2211 \'oh L.I8.(HMI 


Marble Madness 


L 


59.000 


WWF Wrestiing 


L. 


58.000 


r m 


Unte I..IK.IKNI 


Maru's Missions 
Megaman 


L 
L 


59.000 
49.000 


OFFERTE del Mese 


c n 


In.. L2&0B0 


Megaman II 


L 


69.000 


BASERAI.! 


, 


^^^ 


Uni* Lux L38.000 


Metroid II 


L. 


59.000 


L 19.000 


^■r 


Solimi Booster 

bqafieal. SoBora L35.000 


Mini Pulì 
Monopoly 
Motocross Maniac 


L. 
L. 
L. 


49.000 
58.000 
49.000 


SUPER MARIO LAND 

!.. Ili. (MIO 





Turti i nomi e i marchi sopro riportati appartengono ai loro proprietari. I pretzì »opro riportati sono IVA compralo. Tutti i prodotti sono coperti do garanzia pe' 1 anno. 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




In queste pagine trovate delle recensioni rapide e concrete. Il fatto di 
comparire in Striscia il Gioco non significa che il gioco non sia di valore. In 
questa sezione troverete soprattutto le nuove versioni di giochi già recensiti. 
Una volta letta la rapida descrizione e verificata la valutazione del gioco, potrete 
decidere se quel titolo fa per voi. Insomma una striscia per capire se il gioco 
può entrare a far parte della vostra collezione. 



recensioni a cura di Alessandro Cattelan, Andrea Minini. Tifano Toniutti. Vincenzo Berena, e Alex Pasetlo 



DYLAN DOG 



D 



I. 



mmm* 



764 



B B H ti 



9f\ 


ES 




fc 


^à 





JT A 9 «Mica 



glHi 




925. 



ilei 



Simul mondo. Pc (Nuova versione} 
Quando mi giunse alle orecchie che la Simulmondo 
stava preparando un gioco su Dylan Dog mi si 
drizzarono i capelli (più per paura che per sorpresa). 
É ormai risaputo che gli adattamenti da film a 
videogiochi hanno sempre fatto scandalo per la loro 
scarsità. Cosi, secondo me. sarebbe stato anche nel 
caw della trasposizione di un fumetto e mi sbagliavo 
di poco. Infatti, anche se la trama non è niente male 
(riprende quella del fumetto n.5 "Gli uccisori"), il gioco 
viene rovinato da un realizzazione abbastanza scarsa 
(soprattutto per quanto riguarda la maneggevolezza 
del personaggio) e da uno svolgimento più che lineare. 
In cambio però, bisogna dire che la grafica è abbastanza 
airata e che le animazioni sono ottime (in certi punti 



mi ricordano i movimenti del protagonista di Prince 
of Persia). 

Siete stali invitati a un pam 1 m un antico castello. Poco 
dopo il vostro armo quasi tuta" gli invitati si trasformano 
in feroci maniaci assassini. Scoprite poi clic questo 
fatto è dovuto a una sostanza misteriosa diluita nelle 
bevande che per fortuna non avete ingerito (per forza, 
Dylan è astemio!). Il vostro scopo è di riusare a sappare 
da questa casa raccogliendo vari indizi, chiedendo 
aiuto a certe persone rimaste ancora sane di mente, 
ed evitando la folla di feroci assassini. Avete a vostra 
disposizione la vostra pistola (Per una volta non se la 
scordaLEd è anche carica!), ma potrete anche raccogliere 
van oggetti nelle stanze che vi aiuteranno a procedere 
nel gioco. 



EYE OF THE BEHOLDER II 



SSI, Amiga (Nuova versione) 
La SSI. famosa per aver realizzato versioni 
computeristiche di giochi di ruolo e war games 
dall'ottimo contenuto ma dalla veste decisamente 
sciatta, a stupisce con questo EaB li in formato Amiga. 
Il gioco è già da tempo apprezzato dagli utenti MS- 
DOS e una grossa attesa si era creata nell'ambiente 
dei commodorofili appassionati di GdR. con le dovute 
riserve riguardanti il numero dei colori e la velocità di 
caricamento dai dischetti. Devo ammettere di essere 
prevenuto nei confronti delle conversioni interstandard. 
soprattutto quando vengono affidate a procedure 
automatiche che si occupano di tutti gli aspetu, dal 
codice alla grafìa e al sonoro, alla luce di risultati non 
del tutto soddisfacenti come alcune avventure della 

HEIMDALL 

Core, PC. L 49000 (Nuova versione) 
Con delle barbe da far invidia agli ZZTop i Vichinghi 
della confezione di Heimdafl si ripresentano a noi 
ignobili mortali (parla per te-NdR) accompagnati da 
una targhetta che impone "PC a8G.i.86,ECA,VCA' e 
suggerisce Adlib. Roland. Soundblaster e gli ormai 
consueti joystick e mouse. 
Se aguzzate la vista focalizzando l'etichetta saprete 
anche di aver bisogno di un hard disk, conditio sine 
qua non Heimdail potrete giocarlo solo quando 
amminerete a cinque centimetri da terra. Il gioco in 
sé non ha subilo modifiche, è soltanto leggermente 
più veloce e corredato da una piacevole pane sonora 
(se avete la scheda, ma gli sbraiti dello speaker sono 
più sopportabili del solito, stavolta). 



Sierra. .Non è il caso di questo software che ci dimostra 
come $z colori non sono affatto pochi, basta saperli 
usare, e testimonia ancora una volta la validità del 
ODprocoran audio dell'Amiga: la dinamia di gioco 
rispecchia quella di Eye of the Beholder, con un'ampiiata 
poMihflM di interazione tra i personaggi che vengono 
più "resporisabilizzari" rispetto al primo tìtolo. Scenan 
più vasti e più vari, ampionario di nemici, mostruosi 
e non, ampliato e rinnovato, fedeltà alle farraginose 
regole di Advanced Dungcons ti Dragoni senza che 
questo influisca sul ritmo del gioco, ottima grafica, 
lodo ole sonoro: questi gli ingredienti del successo di 
un titolo che certamente non mancherà ne&a ludoteche 
degli appassionati. Senza complessi. 



La aratlerizzazione fumettistica dei personaggi è di 
pnma qualità, sicuramente lontana da quella di Asteria 
e piacevolmente alternativa, mentre l'animazione si 
attesta generalmente su livelli altissimi. Non posso 
essere d'accordo con chi a suo tempo recensì la versione 
.Amiga (Kvoto 925) sul fatto che l'atmosfera canoonesa 
sminuisca la serietà del gioco, peraltro piuttosto 
complesso. 

Anzi. ..è proprio questo l'elemento, inserito se si vuole 
in modo rischioso, a far risaltare la completezza e 
l'indiscutibile originalità del programma. Heimdail 
rappresenta anche sul PC una validissima alternativa 
ai giochi di ruolo più banali. La versione VGA è 
stupenda, quella EGA un po' meno, ma il gioco non 
ambia. 
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PERFORMANCE bv g.p 



VIA IV NOVEMBRE interno 34 - 20092 CINISELLO B. (MILANO) 
TEL. 02/61 28240 - 6601 6401 FAX 02/6601 2023 




Articolo 

CDTV COMMODORE . 
AMICA 500,, 



Prezzo (IVA inclusa) Articolo 



Prezzo (IVA inclusa) 



AMICA 500 PLUS 

AMICA 600 

AMICA 600 HD„ 



Drive Esterno per Amiga 

Monitor colore per Amiga / PC 883.3II - 1084S con cavo.. 

Modulatore per Amiga 

Schermo protettivo antiriflesso per monitor 

Espansione 51 2K e/ anti-ram 



Espansione 5 12K e /clock e anti-ram 

Espansione 1 Mb per Amiga 500 Plus 

Espansione 1,5 Mb intema A 500.... 

Espansione 2 Mb interna A 500 _ „.. 

Scheda lanus per Amiga 2000 

Scheda AT Once emulatore Amiga / PC 286 

Hard Disk per Amiga 500 20 Mb e 40 Mb 

Modem Amiga... da 

Scanner per Amiga 

Digitalizzatore Amiga 

Videogenlock Amiga 

Interfaccia Midi per Amiga- 
Mouse Amiga 

Mouse Ottico Amiga .. 



Trackball Amiga 

Action Replay per Amiga 

SinchroExpert Sprotettore /Copv Amiga 

Alimentatore Amiga 

Copricomputer plexiglas Amiga .. 



Tappetino mouse anttstatico , 

Penna Ottica per Amiga e / programma 

KickstartU 

Kit 4 joystick per Amiga 



1.140.000 
650.000 
590.000 

750.000 

950.IXX) 

140.000 

460.000 

60.000 

60.000 

65.000 

70.000 

130.000 

190.000 

250.000 

350.1X10 

4 : ii»>: 

690.000 

275.000 

450.000 

lelelonare 

450.000 

15.000 

59.000 

90.000 

169.000 

45.000 
98.000 
15.000 

12.000 
35.0OO 
65.000 
129.000 
29.000 



Boot DF 1 iscamhia drive e 1 1 per Amiga , 
Mouse Seledor (sdopp. joystick / mouse) ... 

Turbo Pedal 

oyslick e / cloches BAR manuale .. 



oysticfc e / cloches BAR microswitches nero 

oystickc/3 spari + autoiire 

joystick e ,'3 spari + microswitches 

loystick SYVITTi |ON 

loystick MOUSE DIGITALE a sensori Flashfire 

joystick SUPER STICK da tavolo 

oystick MICROIET e / 4 spari + decathlon 

oystick FICHTER (cloches aereo) da 

on stick PC QUICK SHOT e ' autotire OSI 1 3 

oystick PC QUICK SHOT e / aulofire QS1 23 

oystick per AMSTRAD man. e micro da 

oystick per SECA MASTER SYSTEM e MEGA DRIVE da 

Dischi 3"1/2 DF.DD. 1 Mb 

Dischi 3" 1 / 2 DF.DD. HD 2 Mb (conf. 1 pz.) 

Dischi 5" I !A DF.DD. 360K 

Dischi 5" 1/4 DF.DD. 1,2 Mb noni. Klpz.l 

Portadischi 3" I / 2 o 5" 1 /4 (Posso) 

Portadischi !" I / 2 o 5" 1 /4 (10 pz.) 

Portadischi 3" 1 / 2 o 5" 1 /4 (50 pz.) 

Portadischi 3" I /2o5" 1 /4(100pz.) 

Kit Puliscitestine Drive 5" I / 4 - 3" I / 2 

Carta stampante mod. coni. [coni. 500 fg.) 

Portacasselte MULTIBOX HO pz.), 
GAME C.64 disco originali 



GAME C.64 disco originali da 

GAME C.64 cassetta originali da 

GAME PC MS - DOS 5-1 / 4 originali da 

GAME PC MS - DOS 3" 1 / 2 originali da 

GAME AMIGA originali da 

CARTUCCE GAME- BOY da 

MEGADRIVE ■ NINTENDO Ecc „ 



19.000 
29,000 
49.000 

9.000 

25.000 

10.000 

25.000 

20.000 

39.000 

39.000 

25.000 

69.000 

25.000 

29.000 

19.000 

I9JJ00 

1.000 

1.500 

1.000 

1.500 

12.000 

4.500 

20.000 

25.000 

15.000 

18.000 

3500 

10.00(1 

10.000 

20.00(1 

20.000 

15.000 

53.000 

Telefonare 



OFFERTE CONFIGURAZIONI PC 



286 16 Mhz -1 Mb 


• 1 Drive 3'A 1.44 


• Hard Disk 40 Mb 


• Scheda VGA 


• Tastiera Italiana 


L. 1.300.000 


• Monitor VGA Colore 



386 SX 25 Mhz - 2 Mb 


• 1 Drive 3'A 1.44 


• Hard Disk 52 Mb 


• 1 Drive 5'A 1.2 


• Tastiera Italiana 


• Scheda VGA 512 K 


• Monitor VGA Colore 


L. 1.990.000 





386 DX 40 cache 64 K - 4 Mb 


• 1 Drive 3'A 1.44 


• Hard Disk 80 Mb 


• 1 Drive 5 'A 1.2 


• Tastiera Italiana 


• Scheda VGA Super 1 Mb 


• Monitor Super VGA 


L. 2.500.000 


1024x768 Colore 



486 DX 33 Mhz - 4 Mb 


• 1 Drive 3'A 1.44 


• Hard Disk 105 Mb 


• 1 Drive 5'A 1.2 


• Tastiera Italiana 


• Scheda VGA Super 1Mb 


• Monitor Super VGA 


L. 2.990.000 


1024x768 Colore 



PC Portatili 286 1 2 Mhz - 1 Mb exp. HD 20 Mb - VGA LCD 

PC Portatili 386 20 Mhz - 2 Mb ■ HD 60 Mb - VCA LCD 

Mother Board 386 16-25- 33 -40 Mhz da 

Monitor VGA 800 x 600 colore 

Monitor Super VGA 1024 x 768 colore 

Monitor Mullisync 1024 x 768 1D NEC 

Monitor VGA Monocromatico 

Stampante Olivetti b/n 

Stampante MPS 1550 colore 

Stampante STAR LC 200 9 aghi colore 

Stampante STAR LC 24 / 200 24 aghi colore 

Drive interno 5" 1 /4 1,2 Mbe 3" 1 11 1,44 Mb 

Drive estemo 5" 1 /4 1 ,2 Mb e 3" I / 2 1 .44 Mb 

Di h e esterno per Amstrad "20/ 1.44Mb da 

Scheda VCA 800 x 600 256 K 

Scheda VGA 1024x768 1 Mb 

Hard Disk 40 Mb 

Hard Disk 52 Mb 

Hard Disk 80 Mb 

Hard Disk 120 Mb 

Modem interno - esterno 2400 - 4800 - 9600 da 

Scanner PC 

Tavoletta Grafica PC* Penna Ottica 1212 

Mouse PC , 

Mouse PC CM - 6000 

Mouse PC Ottico 

Trackball PC 

Scheda SOUND BLASTER con software 13 programmil .... 

Scheda Multi l/OAT 

Scheda parallela 

Scheda KS 232 Doppia 

Scheda joystick (2 porlel 

Coprocessori Matematici 

NASTRI STAMPANTI P.C. COMMODORE di ogni tipo 

CAVETTERIA per lutti i Computer e accessori 

SOFTWARE GESTIONALE / GRAFICA ECC da 



L. 1.950.000 
L. 3.200.000 



L. 



290.000 
--:■■ ' ■ ■:.". 
530.000 

•I .«I 

260.000 
360.000 
400,000 
450.000 
795.000 
130.000 
180.000 
180.000 
110.000 
240.000 
330.000 
I90.O00 
550.000 
690.000 
230,000 
295.000 
550.000 
■ , , i 

69.000 

85.000 

90.000 

190.000 

15.000 

20.000 

29,000 

25.000 

Telefonare 

Telefonare 

Telefonare 

30.000 



' SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA 

Per i Vostri ordini scrivete al nostro indirizzo oppure 
telefonate ai seguenti numeri: 02/6128240 - 66016401 

I nostri orari sono: dal Lunedì al Sabato 
V dalle 9.00 alle 1 2.30 dalle 1 4.00 alle 1 8.30 



PAGAMENTI RATEALI DA £. 50.000 MENSILI 



SCONTI RISERVATI Al RIVENDITORI CASH & CARRY 



RIPARAZIONI 
COMMODORE - AMIGA - PC - CONSOLE VIDEOCAMES 
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BATTLE ISLE 

Blue Byte, Pc (Nuovi versione) 

Che tutti i possessori di PC si rallegrino, il wargame 
di riferimento per Amiga e' finalmente disponibile 
per il vostro adorato computer. Il tempo dei wargame 
oscuri e poco pratici da usare è finito: Batik Isk è qui! 
Il vostro obiettivo è molto semplice. Dovete distruggere 
il vostro nemico (il computer o un vostro amico) o 
impadronirvi del suo quartier generale per vincere la 
battaglia, e di conseguenza l'isola, Per giungere al 
vostro scopo avrete a vostra disposizione una ventila 
di armate (ognuna di esse ha ovviamente le sue 
caraneristiche specifiche • portata, capacità di 
spostamento, potenza di fuoco, ecc..) per ogni mappa, 
ma potrete trovarne altre conquistando certi bunker 
dove alcune unita sono ferme, pronte ad eseguire gli 



ordini del primo che le raggiungerà! Ogni 
combattimento è illustrato da magnifiche animazioni 
a tutto schermo dove si possono vedere esplodere le 
proprie unità e quelle del nemico. Tutto si decide 
tramite il mouse e i comandi sono di una semplicità 
estrema. Rispetto alla versione Amiga sono stati 
migliorati molti aspetti, come la grafica (VGA 256 
colori!) e la rapidità del computer (infatti a volte rifletteva 
per qualche minuto). Ci sono 52 isole da conquistare 
nel gioco ed è già uscito un Data-disk per la versione 
Amiga che non dovrebbe farsi attendere per PC. Un 
piccolo particolare per concludere: Bottlt Idi mi sembra 
leggermente ispirato dal fantastico gioco Necton* 
apparso qualche anno fa per PC Engine Nec (che era 
un ottimo prodotto). Da comprare assolutamente! 



J.N. GOLF & COURSE DESIGN 



Accolade, PC 

Gli amanti del golf possono dormire tra quattro guanciali 
di questi tempi. Sembra che tutte le più importanti 
società de! settore abbiano deciso di fare a gara per 
pubblicare la migliore simulazione di questo sport 
affascinante. 

La Accolade, con il suo jack Nicklaus, sembra avere le 
carte in regola per primeggiare. Il programma vanta 
una superba grafica VGA a 256 colori, un sistema di 
gioco funzionale e leggermente più giocabile rispetto 
a Links (che considerava milioni di variabili e in cui 
occorreva parecchia pratica prima di riuscire a indirizzare 
la pallina più o meno nella direzione voluta) e, 
soprattutto, la possibilità di progettare i propri percorsi. 
Il manuale comprende una ricca guida a questa parte 

SHANGAI II 



del programma, con consigli e trucchi che aiutano il 
giocatore a creare dal nulla un percorso impegnativo 
su cui fare giocare gli amici. La grafia (su un 286 a 
16MHz) è sufficientemente veloce, anche se soffre dei 
momenti di pausa tipici di questo genere di simulazione 
quando il programma deve ridisegnare la visuale dal 
nuovo punto in cui é atterrata la paDina. Volendo fare 
un confronto, si può dire che Links è un gioco più 
completo e più adatto agli esperti con la sua attenzione 
quasi spasmodica per 1 dettagli, mentre Jack Nicklaus 
è un titolo più adatto al giocatore casuale che desidera 
avvicinarsi alle simulazioni di questo sport senza 
traumi. Complessivamente, un ottimo programma. 



Activision, PC, 

Questo antico solitario di origine cinese e stato riportato 
alla notorietà grazie agli home computer. I 
programmatori hanno infatti trovato le sue semplici 
meccaniche di gioco adatte ad essere implementate 
sulle macchine per il divertimento casalingo. L Activision 
a propone ora una seconda edizione riveduta e corretta 
in cui sono state aggiunte diverse opzioni interessanti. 
Innanzituno si deve riconoscere ai programmatori 
una grande cura nel disegnare le varie mattonelle (per 
1 pochi che non lo sapessero il gioco consiste 
nell 'accoppiare mattonelle uguali disposte su una 
plancia), ciascuna è un piccolo capolavoro grafico e se 
si considera che sono presenti una decina di set di 
mattonelle differenti, non si può non rimanere 



impressionati dall'ottimo Lavoro svolto. 
Un'aggiunta simpatica all'edizione precedente è 
rappresentata dalle animazioni delle mattonelle che 
quando vengono eliminate hanno un ultimo guizzo 
di vita prima di abbandonare lo schermo. 
Per turti coloro che non conoscono le regole la Activision 
ha preparato un manuale abbastanza completo in cui 
viene discussa anche la storia del gioco. Tutto il 
programma è stato tradotto in italiano e anche 
abbastanza bene (per una volta!). In conclusione se 
non avete già acquistato la prima edizione del gioco, 
Shangii II si potrebbe rivelare un ottimo passatempo 
per trascorrere i pomeriggi piovosi del prossimo 
autunno, grazie anche all'opzione che vi permette di 
sfidare un vostro amico. 



1000 MIGLIA 



Simulmondo - PC (Nuova versione) 
Scriviamo questa recensione con sentimenti contrastanti. 
L'originale 1000 Miglia per Amiga era un discreto gioco 
di corse automobilistiche senza infamia e senza lode. 
I punti positivi erano un'azzeccata rievocazione 
dell atmosfera dell'epoca unita a una giocabilita semplice 
ed immediata • anche se un po' monotona. 
Ora. con l'uscita di questa versione per PC 1000 Miglia 
sembra avere fatto un grosso passo avanti La fluidità 
della grafica jD è impressionante, anche se il livello 
di dettaglio dei particolari è ancora piuttosto basso. 
Degli "effetti speciali' legati alle condizioni 
metereologiche. due sono degni di essere segnalati: 
la nebbia e la pioggia. Nel primo caso banchi di nebbia 
di varia densità appaiono e scompaiono confondendo 



il paesaggio in un grigiore ovattalo; nel secondo rapide 
goccie di pioggia confondono la vista mentre sole 
tramonta e una notte tetra e minacciosa cala sulla 
competizione. Purtroppo il titolo non risolve 
completamente i problemi di giocabilità, che rimane 
sostanzialmente monotona e npentiva. Inoltre la routine 
di gestione delle collisioni è lacunosa e capita molto 
spesso di andare a sbattere contro un'altra macchina 
solo per vederla scomparire. Complessivamente, però. 
1000 Miglia dimostra che il livello di competenza dei 
programmatori italiani sta crescendo mcJto laptdamente. 
È un titolo simpatico e ricco di atmosfera. È confortante 
vedere come il software italiano si stia avvicinando 
sempre di più a livelli di qualità europei. 
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AMI-PIANETA BARGON 

gio al limite dell'angoscia... 



&1* 





È un aliate (he scolla, ragazzi ! Stavo 
dando la (accia ad un assassino e mi 
sono imbattuto negli invasori ! 

I Baigoniani stanno realmente attaccando la terra per mezzo del gioco Bargon Attorie : infatti guando 
sparate ad un Bargoniano sullo schermo, non (ale altro che (orlo materializzare realmente sulla terra. Allora 
forza ragazzi ! State all'erta e schierale i vostri joystick I Come lo so ' Chiedetemi piuttosto come faccio a restare vivo ' 

Dove vado ? Su Bargon, a salvare la terra ! Si ! senza di me la terra e spacciata ! 



DISTRIBUZIONE ESCLUSIVA 



C.TQ 



fMTELWmk 



• Sequenze video (su PC, HD) • Voci digitalizzale Cimi CI ltt»! 

Disponibile su PC, PC HD, ST, Amiga e presto anche su PC CD Rom, CDI, CDTV 
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MAD TV 

Raìnbov. Arts. Amigi (Nuova versione) 

Ormai sono pochi gli aspetti della via reale che non 
siano siati simulati, più o meno effica cernente, sui 
nostri eUboraton. tanto che diventa sempre più difficile 
trovare titoli originali, Mad TV soddisfa i desideri 
repressi degli emuli di Berlusconi, non per quanto 
riguarda la presidenza del Milan. bensì per quanto 
riguarda la gestione delle reti televisive; in gara con 
altri due network, il vostro scopo è dì sbaragliare la 
concorrenza a suon di audience e premi della critica, 
cercando dì fare breccia così nel cuore della stupenda 
Betty Botterblom. 

Il lavoro è meno facile di quanto si possa pensare e 
realizzare un palinsesto di un certo spessore richiede 
grossi sforzi sia sul lato "artistico" che su quello 

SAMURAI 

Impressions, .AMICA 

iords oflhe Rising Sun fu uno dei primi successi della 
Cinemaware, Era un titolo molto controverso, che a 
suo tempo raccolse numerose critiche ma che senza 
dubbio rappresentò un termine di paragone nella 
categoria dei giochi strategia di ambientazione orientale 
e non. 

Samurai, della Impressioni, riprende lo stesso tema 
arricchendolo con una giocabilità più ricca e complessa. 
Il Giappone del i6mo secolo è una landa divisa e 
insanguinata. In mancanza di un forte potere centrale 
i Daimyo, ambiziosi signorotti locali, navigano tra 
guerre, alleanze e tradimenti nel tentativo di espandere 
i loro possedimenti. La struttura del gioco è tipica, con 
una mappa del Giappone di dimensioni insolitamente 



economico, quando i bilanci non vogliono saperne di 
quadrare. Spinosa anche la questione pubblicitaria: 
dagli spot derivano tutti gli introiti della nostra TV, 
d'anta pane il pubblico si mnervosisce quando i "consigli 
per gli acquisti" sono troppo numerosi o negli orari 
sbagliati. 

11 software e molto piacevole visivamente, forse più 
della versione MS-DOS limitata dai 16 colon della 
EGA. nonostante questo aspetto non sia di fondamentale 
importanza in una simulazione: purtroppo la staticità 
di alcune schermate poco si addice al dinamismo 
dell'ambiente televisivo e il commento sonoro raggiunge 
a stento la sufficienza. L'interfaccia utente, semplice 
ma funzionale, è uno dei punti di forza del gioco che 
sicuramente saprà appassionarvi. 



vaste sulla quale si muovono gli eserciti degli avversari 
in lotta e mappe dei campi di battaglia generate di volta 
in volta dal computer. Le battaglie sono ricche di 
opzioni - molto più che in Lordi ofthe Rising Sun, ma 
anche per questo leggermente meno giocabili II gioco 
presenta una componente economica non molto 
complessa da gestire ma che rappresenta un grattacapo 
in più per l'aspirante Shogun. Pur non essendo 
strettamente un «argante. Samurai si rivolge più agli 
appassionati di giochi di strategia • caratteristica 
sottolineata anche dalla mancanza di sottogiochi arcade 
e da un livello grafico mediamente non molto alto. 
Azzeccata, anche se un po' macchinosa, la versione 
per due giocatori.. Interessante il saggio sulla cultura 
giapponese contenuto nel manuale. 



TOYOTA CELICA GT4 RALLY 



Gremlin. PC {Nuova Versione) 

Bleaaahhh! Come hanno tatto quelli detta Gremlin. nell'epoca 
in cui i principali concorrenti sono Lotus Turbo bpnì Chalìeng 
e Grand Pnx , a tirar fuori un gioco dei genere (un altro dei 
tanti misteri della vita!), Va beh che è la conversione di un 
gioco uscito su Amiga... ma tanto tempo &! Insomma, questo 
programma vi metterà alla guida di una Toyota Celka {no, 
questa volta niente Ferran o Lamborghini!) su tre dei più 
importanti percorsi mondali di rally, nini situati m luoghi 
diversi (Inghilterra. Messico e Finlandia), dove potrete far 
valere la vostra abilità di pilota. All'inizio, potrete scegliere 
se allenarvi su un detcrminato percorso oppure se parteripan! 
alla Coppa del Mondo, In quest'ultimo caso potrete, prima 
delia partenza, guardarvi la mappa del percorso e segnarvi 
le curve più pericolose, 



Sono disponibili anche altre opzioni per salvare onprendere 
una partita in corso. Per quanto riguarda la giocabuiià. vedrete 
la corsa da dietro il volante (alla Tea Dnvt), ma I animazione 
è piuttosto scadente, anche se si può notare lo sforzo dei 
programmatori nell'implementare certe colline in jD (che 
non servono assolutamente a niente!!!) e dei dettagli molto 
carini sui bordi, come alberi e segnaletica. 
La guida del veicolo è piuttosto difficile e appena andrete un 
po' forte l'usata di strada sarà inevitabile. Per di più. appena 
toccherete uno dei bordi la velocità della vostra macchina 
verrà quasi instantaneamente dimezzala. Se esistesse un du 
per i recensori, io pregherei di non darmi più recensioni del 
genere da fare! Un gioco da dimenticare! 



RAILROAD TYCOON 



ar"#w mach 
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Microprose, Macintosh (Nuova versione) 

Sid Meier, il geniale programmatore della Microprose 
e arrivato anche sul Macintosh, Il suo fantastico 
simuiaTore ferroviario che ha fatto impazzire gli utenti 
MS DOS e Amiga di mezzo mondo può essere giocato 
anche sui Mac del vostro ufficio. I) gioco, come molti 
dì voi sapranno, consiste nel costruire un impero 
ferroviaria in cui le diverse linee siano organizzate 
nel miglior modo possìbile. Se qualcuno di voi ha 
qualcosa da recriminare riguardo alia funzionalità 
delle F.S. non c'è un'occasione migliore per dimostrare 
come porrebbero fiinzionare le cose se fossero gestite 
da una persona io gamba (voi!). 
Il gioco e una vera sfida per i cervelli fini, tenere sono 
controllo gli orari di un intero sistema ferroviario non 



è impresa facile ma vi garantiamo che il gioco vi 
catturerà talmente che non riuscirete a spegnere i 
vostri computer nemmeno per la pausa del pranzo. 
Una miriade di opzioni sarà a vostra disposizione per 
controllare tutti gli aspetti dello sviluppo del vostro 
impero, niente viene lasciato al caso, il vostro successo 
dipenderà solo da voi. 

L'implementazione sul Macintosh è praticamente 
perfetta e consente di giocare RaUrood Tycoon con 
quasi tutte le configurazioni hardware, compresa 
un'opzione per gustarsi il gioco nello splendore dei 
256 colori. Consigliamo il gioco agli appassionati dì 
giochi strategici ma anche a chi vuole utilizzare il suo 
Mac per qualcosa di diverso dalle solite interminabili 
ore lavorative. 
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Select 



He Gambara, 9 - 20146 MILANO 

Linea 1 VIVI Gambara 

Tel. 02 - 4043527 - 4046749 



SOJTWARE 

PERIFERICHE 

ACCESSORI PER 

AMIGA E PC Al 

MIGLIORI 

PKEZZI 



PERIFERICHE - ACCESSORI - ESPANSIONI PER AMK7A 500 - 1000 - 2000 



DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 
Drive esterno per amiga con interruttore I.. 139.000 
Drive interna per amiga 500 con Usto !.. 129.000 

Drive interno per amiga 2000 L. 129.000 

Drive esterno con syncro expert L. 169.000 



DIGITALIZZATORE AUDIO 
STEREO PER AMIGA 

(itaMuk njpMn— a^fa hm m rat 

ApMB 
■tata* 




L 99.000 



ESBVNSIONI DI MEMORIA PER 


ACCESSORI PER AMIGA 500 


AMIGA 




Interfaccia 4 Joystick L 29.000 


Espansione S12k 


L. 59.000 


Mouse selector L 29.000 


Espansione S12k con clock 


L 70.000 


Mouse chic mkroswitehes L. 49.000 


Espansione 2Mb con clock 


1. 280.000 


Interfaccia Midi 1 49.000 


Espansione 4Mb con clock 


L. 440.000 


Prolunga per modulatore 1 20.000 


Espansione 2Mb ESTERNA 


L 360.000 


Prolunga per drive I. 30.000 


Espansione 1Mb per plus 


L. 110.000 


Penna ottica con software L. 29.000 


Espansione 2Mb per 2000 


L. 330.000 


Pistola Gun Shot L. 99.000 



HARD DISK 

HARD DISK PER AMIGA 
500 

Haii tal caftna aa 52 fcfj par >aMea 30 
faa :—m fini i « U aS. 

l ' i, im i a mini a — « a» 
». umili 

OFFERTA LANCIO 

!.. 580.000 



HARD DISK PER AMIGA 

2000 



OFFERTA LANCIO 
L. 949.000 



MATERIALE DI CONSUMO 



MONITOR 

PHILIPS 8833 D 

L. 430.000 

COMMODORE 1084S 

1^50.000 



NOVITÀ- 



SCHEDA ACCELERATRJCE PER AMICA 

Scarti caa anincowi 61020 e «ararenare 
6SUI caa Hack * li Min. che II aeraactterà il 
idoninn (ulti i bjai Brafnow — M I f i n la 



L 290.000 



aXaS IARr 1.3 SU ROM 
L. 59 .000 

NOVITÀ 
TASTIERA PER CD-TV 
L. 129.900 



GENLOCK PER AMIGA 

I a ■!■» IMI •' - ■■! Ili •*• VI .«un • «Un». 
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GENLOCK PLUS PER AMIGA 



L. 590.000 



COMPUTERS AMIGA - PC - STAMPANTI 



AMIGA 500 PLUS 

i on haouart Li ■ IMa il arearia aaa - -™. 

L. 690.000 



AMIGA 500 PLUS CON COMPILATION 
DI 50 GIOCHI ORIGINALI 



I liliali' faa akaaan 2.0 • 



SUPEROFFERTA PC 286/16 

Ma di Messoria I Drive 3 1/2 1.44 Ma 
Hard Disk 40 Mk I Montar • Colori VGA 
Porti Pinllrh 2 Porte Striali 
Mou.se I 1 astieni Eslesa 

L, 1.490.000 



DISCHETTI BULK 3 1/2 DD 

10 Pi. I. MO cai. 




50 PtUNOna. 




100 Pi. 1- 7 50 cai. 




DISCHETTI BULK 3 1/2 HD 




IO Pi 1- 1400 cai. 




50 Pi. 1. 1.100 cai. 




100 PlI. 1200 cai. 




DISCHETTI BULK 5 1/4 DD 




10 Pi 1. 700 cai. 




SO Pi. L tOO ori. 




100 Pi. 1. 500 cai. 





L. 739.000 



« BBJi 

tri VGA I 

000 I 



BOX PORTA DISCHI 3 1/2 


10 Posti BUc Box !.. 2300 


50 Posti 


eoa catara 1.. 13.000 


IU0 Posti 


eoa caiave !.. 16.000 


150 Posti 


• cassetto L. 35.000 



CD TV CON FiNCICLOPEDU IN 

OMAGGIO. 

L 1.099.000 



AMIGA 2000 NUOVA VERSIONE 

CON MONITOR 1084/S 

L 1.900.000 



SUPEROFFERTA PC 386/sx/16 

I Ma di Memoria I Drive 3 1/2 1.44 Mk 
I Hard Disk 40 Mk I Moaittu a Colori VGA 
I Porti Rimile». 2 Porte Seriali 
I Mouse Hàatien Estesa 

L- 1.990.000 



MODULI SIMM DA 1MB PER PC 
SUPEROFFERTA 



NOVITÀ' AMIGA 600 
Nuova versione di amiga con controller per Hard 
disk e CD già incorporato espandibile con 
Dwmory card, NUOVO DESIGN prestazioni 
superiori. 

TELEFONARE 



STAMPANTI STAR SERIE LC 



Star LC 20 B/N 
Star LC 200 colore 
Star LC 24-200 B/N 
Star LC 24-200 colore 
Star Ink Jet 80 col. 



L. 375.000 
L 490.000 
L 650.000 
L 750.000 
L. 679.000 



CONSOLE 

MEGADRIVE 

GAMEBOY 

GAME GEAR 

SUPERFAMICOM 

PC ENGINE 

LINX 
MEGA CD 

GIOCHI 

ACCESSORI 

ALIMENTATORI 

CAVI 



TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI! 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 



DOTT1I 

MO 
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THE NEXT GENERATION IN FOOTBALL S1MULATI0NS FROM KRISALIS 






JOHN DARNES EUROPEAN FOOTBALL. DRINGS THE 
WORLD FAMOUS TV/ICE FOOTDALLER OF THE YEAR TO 
YOUR COMPUTER IN THIS ACTION PACKED ARCADE 
5IMULATION OF THE EUROPEAN CHAMPIONSHIPS. GAME 
FEATURES: DIVINS HEADERS, PENALTY 5HOOT-OUTS, 
PLAYERS HEAD FOLLOW5 THE DALL, IN-GAME 
RANDOM WEATHER CONDITIONS (AMIGA 
ONLY), GAME RUNS AT ARCADE SPEED, 
OVER 100K OF STEREO SOUND EFFECTS 
(AMIGA ONLY). FREE KICK SET PIECE 
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DESIGNER WHICH ALLOWS THE PLAYER TO DUILD 
DEFENSIVE WALLS AND COMPLEXED FREE KICK 
ROUTINES, ANIMATED CROWDS (AMIGA ONLY), WILL 
ACCEPT SOME CONSOLE JOYPADS GIVING TWO 
INDEPENDENT DUTTON CONTROL. ACTION REPLAYS, 
RED AND YELLOW CARDS. AFTERTOUCH, 

SUDSTITUTIONS. NAME OF PLAYER ON THE DALL. 
THE GAME ALLOWS YOU TO CONTROL 
JOHN OARNES OR THE NEAREST PLAYER 
TO THE DALL. SOFTEL 



> I S T R I B LIZIO I 



<OU5S. AAASONS YARD. DOWNS 



iAM 5 
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Questo mese Paolo "Caos" Paglianli si è dedicato a tondo a 
quattro giochi. Ha scritto per voi le soluzioni complete di 
Po/ice Ouest 3 e Cruise lor a Corpse. Il pelandrone ha iniiiato 
anche le soluzioni di The Immortai e Shadowlandt. Il mese 
prossimo la continuazione. Se finite un gioco, scoprite una 
password o trovate una gabola spedite il tutto a K-TNT. via 
Aosta 2, 20155, Milano o inviate un fax allo 02-33104726 o via 
modem alla Bbs (02-55302337) 

allo 02/33104726. Non dimenticatevi che per insulti e richieste 
d'aiuto Paolo "The Big" Paglianti risponde al telefono tutti I 
venerdì - non festivi • dalle 18 alle 19 (02-33100413) 



POLICE 



Grazie al tempestivo aiuto del 
Sgt. MAURITIUS di Lucca (che 
sembra finire le avventure 
prima ancora che vengano 
programmate!) Kappa presenta 
la soluzione del terzo episodio 
della saga poliziesca della 
Sierra. Mi raccomando: nervi 
saldi, dita sul grill..., ehm, 
mouse, e salvataggi frequenti 
per non dover concludere le 
indagini prematuramente! 

GIORNO 1 

Arrivati alla Stazione di Polizia, entrate nel vostro 
ufficio e leggete la nota che trovate nell'INNOUT sul- 
la scrivania (uno non fa in tempo a entrare che già 
gli trovano una bella grana!). Uscite ed andate nella 
Briefing Room (aula) che si trova nell'ala destra del 
palazzo. Cliccate sulla lavagnetta attaccata ai "pul- 
pito" ed istruite i colleghi. Tornate all'ufficio e parla- 
te più volte con Moraies: dovrete essere "sostai- 
ned" at termine. Quindi recatevi al pnmo piano e 
cercate il vostro armadietto. Inserita la combinazio- 
ne (776 - ma non ditela in giro, che poi mi fanno gli 
scherzi!), prendete quello che trovate dentro. Visto 
che la lampada é scanca (colpa della crisi energe- 
tica, penso...), cercate le pile nel ripostiglio di fron- 
te e approfittatene per prendere anche dei razzi da 
segnalazione. Ritornate in ufficio e leggete anche la 
nuova nota nel cestino IN/OUT. Arrivate fino al ter- 
zo piano e chiedete la tessera magnetica al capote- 
cnico. Ascoltate quello che vi dice, e avrete un'in- 
formazione necessaria per continuare felicemente 
l'avventura. Tornate al vostro computer e dateci 
un'occhiata (dov'è che ho messo Tetris?), almeno 
finché la radio non vi richiama in servizio attivo. 
Scendete a prendere la macchina di servizio e reca- 
tevi ad Aspen Falls. Parlate con i presenti e poi an- 
date a destra verso il fiume. Avvicinatevi al pazzo e, 
dopo il suo assalto, perquisite i suoi vestiti. Pren- 
dete le chiavi e tiratele nel fiume (tiè! Cosi impari!). 




Armatevi di manganello e spolverategli il cranio per 
schianrgn le idee appena tenta di avvicinarsi. Am- 
manettatelo e. perquisendolo, troverete un coltello 
(ma che bella gente si trova nel parco!). Portatelo 
alla macchina e tornate alla Stazione. Prima di en- 
trare in prigione mettete la pistola nel casellario, al- 
trimenti vi multano! Consegnate II coltello e i docu- 
menti al secondino, e sbattete in cella il pazzo. In- 
serite il giusto codice (05150) e. prima di uscire, ri- 
prendetevi le manette e la pistola. 
Adesso tornate al vostro compito di pattuglia. Ver- 
rete mandati sull'Highway 41. Arrivati da Moraies, 
parlate sia con lei che con la tizia in auto. Visto che 
non potete arrestarla, firmate solo la testimonian- 
za. Continuate il giro di pattuglia, mantenendovi ri- 
gorosamente a 55 Mph. e, se vedete delle auto 
che si comportano stranamente, leggete la targa 
prima di bloccane: una è di un poliziotto antidroga 
in servizio, che dovrete lasciare andare in pace. In- 
vece le altre fermatele! Accendete la sirena e posi- 
zionatevi dietro di loro per fané accostare. Segnate- 
vi l'ora dell'infrazione appena scendete dall'auto. 
NON passate dal lato della strada per andare dal 
guidatore, ma girate dal guardrail, e poi pariate al- 
l'autista. Non fatevi ingannare dai soliti girl di paro 
le: vanno multati tutti! Prendete la patente e rien- 
trate nella "Pantera". Inserite la patente nel compu- 
ter e cliccate su FORM 900: i dati importanti sono 
ora e codice dell'infrazione (22349 eccesso di velo- 
cità e 21654 eccesso di... lentezza). Il resto è au- 



tomatico. 

Consegnate la multa e poi andatevene. L'ubriaco è 
un caso a parte: dopo averlo fermato, fatto scen- 
dere e "testato" sul campo (avevo appena lavato i 
pantaloni, accidenti!) dovrete arrestarlo. Ammanet- 
tatelo, perquisitelo e portatelo in prigione. Lasciate 
come al solito la pistola nel casellario e. una volta 
dentro, smanettatelo e fategli un vero test antial- 
cooi usando la macchinetta. Fategli vuotare le ta- 
sche e spingetelo in cella. Inserite il codice 
(23152), uscite, riprendetevi la pistola e correte al 
centro commerciale (Mail) dove vi hanno chiamato. 
Riprendetevi dalla brutta sorpresa e prendete la ca- 
tenina che Marie stringe nella mano. Dopo le brut- 
te ore passate all'ospedale, tornerete sul luogo 
del delitto. Usate la lampada per dare un'occhiata 
sotto la macchina di Marie. Troverete una stella di 
bronzo militare con un numero di serie. Al giornali- 
sta potrete rispondere male (tanto non è un repor- 
ter di Kappa!), ma accettate il biglietto da visita. 
ct\e potrebbe servirvi. Quindi andate a nanna, per- 
ché la giornata è stata una di quelle terribili anche 
per un duro come voi (I). 

GIORNO 2 

Lavatevi e vestitevi, prendete il carillon in alto nel- 
l'armadio e andate ai lavoro Csti poliziotti USA: en- 
trano in servizio alle 13... mah!). Nei vostro ufficio 
saprete che vi attendono alla squadra omicidi. Par- 
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tate con il capitano e segnatevi i numeri che vi indi- 
ca. Usate il computer e inserite il numero di serie 
della stella in -SERIAL»". 

Con il numero di caso che avete ricevuto, più gli al- 
tri che il capitano vi ha dato prima, avrete un pano- 
rama completo della situazione (magie dell'Informa- 
tica!). Segnatevi per Pene i luoghi dei delitti. Parlate 
anche con l'altro poliziotto che è immerso nella let- 
tura, e poi telefonate al giornalista incontrato al 
Mail. Scendete ai piano terra e lasciate la stella e 
la catenina trovate all'inventano, usando come nu- 
mero di caso quello di Marie: 199144. 
Prendete l'auto bianca (siete in borghese...) e an- 
date all'ospedale. Comprate una rosa dal fioraio e 
chiedete ai desk in che camera è Mane. Salite e 
date sia la rosa che il carillon a Marie che darà 
qualche segno di vita. Baciatela ed uscite. A casa, 
che è tardi e la mamma vi aspetta! 



GIORNO 3 



Nei vostro nuovo ufficio troverete una nota: recatevi 
dove è indicato e troverete un probabile testimone. 
Salite le scale e scuotete il tipo che sta dormendo 
sotto i giornali. Presentatevi come poliziotto, altri- 
menti non sarete ascoltato. Legate il carrello al tu- 
bo con le manette per farvi seguire e guidate fino 
alia Stazione di Polizia. Date a Caria il pranzo trova- 



to sulla scrivania accanto e accendete il computer, 
scegliendo TOOLS e poi DRAWING. Seguite le indi- 
cazioni della donna per ricostruire il viso del colpe- 
vole, poi SEARCHate nell'archivio. 
Ringraziate Carla e riaccompagnatela a "casa", ri- 
prendendovi cosi anche le manette. Serata libera e 
pernottamento in casa. 



GIORNO 4 





In ufficio troverete una nota: andate dai tecnico al 
terzo piano e prendete ti trasmettitore dai cassetto 
del tecnico. Scendete a terra e, nell'auto di servi- 
zio, prendete il "Calibration chart" che si trova nel 
cassetto. Andate al Tribunale con l'altra auto. Ri- 
spondete alle domande e, se avrete segnato sulla 
multa il giusto orano e consegnerete la "chart" al- 
l'avvocato vincerete la causa. A questo punto, usci- 
ti dalla corte, Morales vi dovrebbe chiedere di por- 
tarla al Mail per telefonare (queste telefonate puz- 
zano più di una puzzola in metropolitana nell'ora di 
punta... qui gatta ci cova!). Scendendo si dimenti- 
cherà (finalmente!) la borsa. Dato che siete dei ga- 
lantuomini, date un'occhiata nella borsa, prendete 
la chiave e correte dai ferramenta lì accanto per co- 
piarla. Pagate, ritornate in macchina e rimettete 
tutto a posto. 

Vi chiameranno improvvisamente per un omicidio: 
recatevi di volata sul luogo indicato. Scendete, apri- 
te il baule e prendete tutta quello cne 
trovate nella valigetta. Avvicinatevi al 
corpo e perquisitelo: troverete dei do- 
cumenti. Cliccateci II notebook sopra, 
I e poi scopritegli il petto. Cliccate li no- 
I tebook sul pentacolo. Poi usate gii 
I stecchini (l'ho visto fare in un film...) 
I sulle unghie del cadavere. Andate ver- 
I so l'auto e guardatela. Con il ra- 
schietto grattate la vernice sospetta. 
Rimettete tutto nel baule (meno l 
campioni presi) e ripartite per la Sta- 
zione di Polizia. Leggete la nota nel 
vostro ufficio. Quindi al vostro compu- 
ter create un nuovo file; andate poi a 
catalogare le prove al piano terra sot- 



nuovo numero. Recatevi all'ospedale da Mane: ve- 
drete che nella scheda personale ai piedi del ietto 
è indicata una quantità di liquido della fleboclisi di- 
verso da quella in uso. Chiamate l'infermiera e fa- 
tecelo notare (pensate che non mi fido neanche 
dei dentista...). Baciate Marie e poi tornate a dor- 
mire il sonno del giusto. 



GIORNO 5 



Arrivati m ufficio, parlate con il vostro collega, ac- 
cendete il computer e leggete l'avviso. Avvertite il 
centralino con il telefono di dare l'allarme BOL (a 
tutte le auto...). Riaccendete il computer e recatevi 
nella sezione con la mappa della città: PLOTtate 
tutte le locazioni degli omicidi e poi. nell'ordine m 
cui sono stati commessi uniteli con delle linee. Ve- 
drete formarsi un pentacolo incompleto. Completa- 
te il disegno (se non siete precisi dovrete rifarlo al- 
cune volte) e il computer noterà che avete scoperto 
un legame tra gli omicidi (odio queste baracche: tu 
fai tutto il lavoro, e poi si prendono tutta la gloria!). 
Segnatevi il luogo dei previsto delitto e poi andate 
dallo psicologo nell'ala destra del palazzo; leggete 
il profilo di Morales (ho per collega un mostro!). 
Prendete la macchina e rispondete alla chiamata al 
Saloon. Esaminate l'auto parcheggiata e poi. come 
avete già fatto in precedenza, prendete un campio- 
ne di vernice dalla carrozzeria. Piazzate II trasmetti- 
tore spia sotto l'auto ed entrate a parlare con gli 
avventori, Noterete che il giocatore di biliardo at- 
tende Il compagno: preparate il ferro da stiro... 
Quando il tipo entra guardatelo e scoprirete che si 
tratta dell'uomo che cercate! Non fatevi prendere 
dal panico, ma tenetevi pronti. Vi sparerà un paio 
di confetti calibro 45. ma se sarete veloci, rispon- 
derete al fuoco in tempo e lo vedrete fuggire. 
Seguitelo, anche grazie al trasmettitore. suli'Hi- 
gnway 41. Vista la velocità del fuggitivo, vi trovere- 
te presto davanti ad un incidente abbastanza san- 
guinolento... Uscite dall'auto, prendete i razzi da 
segnalazione e sistemateli sulla strada, poi avvici- 
natevi con cautela al guidatore. Dato che il tipo or- 
mai è buono per l'obitorio, prendete la chiavi dal 
cruscotto ed aprite il baule. Cinque pacchi di coca 
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non cola, proprio coca e basta!) cadranno a terra e 
nonostante il vostro interesse. Morales vorrà occu- 
parsene personalmente... (altro che UNA puzzola, 
qui ce ne è un esercito!) parlate con il coroner e 
"entrate alla Stazione. In ufficio aprite n cassetto di 
Morales con la copia delle chiavi (visto che siete 
proprio del galantuomini!) e prendete nota del nu- 
mero nel cassetto. Richiudete ed andate a catalo- 
gare le prove al piano terra, sotto uno degli ultimi 
due numeri di caso (199144 o 199145). Poi non 
scordatevi di passare da Marie all'ospedale: un ba- 
cetto e a nannal 

GIORNO 6 

Recatevi in ufficio e pariate a Morales. Appena 
esce andate suono negli spogliatoi e, per allontana- 
le l'inserviente, create un "diversivo - (eh eh ehi). 
Entrate in uno dei gabinetti, prendete la carta igie- 
nica e sistematela nel water, tirando poi la classica 
catena... Uscite dagli spogliatoi e avvertite l'inser- 
viente (mi piacciono i diversivi ben riusciti!). 
Andate nella sezione femminile e cercate l'arma- 
dietto di Morales. Usate la combinazione trovata 
Wl cassetto e. sorpresa sorpresa, vedrete della co- 
caina, trafugata da quella dell'incidente sull'auto- 
strada (c'era qualcosa di sospetto in lei. ma forse 
'ho già detto?). Cliccate il notebook sulla coca e 
tornate a fare rapporto al tenente. Saprete anche 
che il coroner vi sta cercando. Correte da lui (quan- 
do un coroner mi chiama, faccio le corna e poi cor- 
ro!) e senza farvi spaventare dall'ambientino tetro 
iniziate ad esaminare i cadaveri nei frigoriferi (gire- 
rete il mondo, dicevano all'Accademia). Troverete 
quello di quel, ehm. fetente figlio di un topo. ecc. 
ecc. che si è divertito a pugnalare vostra moglie; 
quando entra II becchino (qui ci vuole una collezio- 
ne di talismani!), prendete ed esaminate il ritaglio, 
ricordatevi di prendere la busta sul tavolo, e nentra- 
te In auto. 

Date pure un'occhiata al contenuto della busta: un 
anello, un libro, insomma, cosette interessanti... 
Correte all'ospedale e visitate Marie. Dategli la ca- 
tenina che avete trovato nella busta e nprendete 
servizio. Seguite le indicazioni del centralino e reca- 
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tevi sui luogo dell'incendio (e io che volevo bermi 
un bel caffè di quelli che piacciono a noi duri). At- 
tendete che i pompien spengano II fuoco, poi pren- 
dete dal baule il solito armamentario. Entrate, esa- 
minate tutto per bene e prendete la foto bruciac- 
chiata che si trova sul pavimento. Nel guardarla si 
scoprono interessanti indizi: che Jessie Bains. il vo- 
stro mortale nemico, ha un fratello e che adesso 
sapete dove abita! Nell'altra stanza grattate via un 
po' della roba (bleah!) spiaccicata sul pavimento. 
Quindi potrete uscire e recarvi al Mail, presso l'uffi- 
cio arruolamento, dove mostrerete la foto del tizio 
in mimetica al sergente. Il graduato vi stamperà 
sull'istante il record di Michael Bams, fratello "buo- 
no" del vecchio Jessie. Tornate a"a Stazione e por- 
tate il tutto aito strizzacervelii che (miracolo!) vi po- 
trà indicare quasi anche il colore dei calzini di quel 
tipo: potenza della psicoanalisi (in realtà erano cu- 
gini, ma questo il programma non lo dice, eh eh 
eh!). Tornate alla macchina e volate fino all'indiriz- 
zo delia fotografìa, dove troverete oltre ad un boto- 
lo piuttosto fastidioso (cagnette, vieni qui da papà. 
che ti do un biscottino... AHIAA!). una bella porta 
blindata. Risparmiatevi la spalla, lasciate stare le 
scale e visitate il giudice ai Tribunale per avere un 
mandato. Date al giudice il libro, la foto e il ritaglio 
del giornale e prendete il mandato. Ritornate alta 
casa blindata e vi accorgerete che con il mandato 
potrete farci poco. Fatevi coraggio e tornate dal giu- 
dice per chiedere un ulteriore aiuto: 
potrete disporre di un mezzo blindato 
(però intero, ah. ah. ah. battuta da po- 
liziotti "duri"). Approfittatene per cata- 
logare le prove residue (libro, anello, 
ritaglio, ecc.) alia Stazione di Polizia, 
per fare qualche puntino in più. Ritor- 
nate di nuovo alia casa e impugnate 
la vostra fedele Beretta calibro 9. 
Piazzatevi accanto alla porta ed atten- 
dete che il blindato bussi gentilmente 
all'uscio... Entrate a pistola spianata 
e state pronti ad aprire qualche presa 
d'aria nel cranio de) tizio che si avvici- 
na da dietro il divano! L'altro si arren- 
derà sull'istante, dopo aver visto il 



aver visto il cervello den amico sparso per tutta la 
casa... Ammanettatelo e consegnatelo all'agente 
che arriva. Cercate poi sotto i cuscini del divano e 
prendete il telecomando. Lasciate perdere la CNN 
e premete il tasto 8 per aprire un pannello segreto 
dietro il caminetto! Rispianate la pistola ed entrate 
con cautela. Sul tavolo vedrete parecchia coca 
(neanche questa è coca-cola), ma non distraetevi: 
dietro i bidoni si è appostato un cattivacelo e appe- 
na girerete le spalle salterà fuori per farvi secco! 
Salutatelo con un paio di biglietti calibro 9 e fategli 
raggiungere gli antenati. Morales entrerà nella 
stanza per accertarsi dello stato di "salute" del ti- 
po, ma... SORPRESA! Anche lei faceva parte della 
banda (ma va! Non l'avrei mai detto!). Cercherà di 
spaventarvi con la pistola, ma da veri "duri" aspet- 
tate il provvidenziale intervento di un agente. Quin- 
di non dovrete far altro che godervi il finale in per- 
fetto stile USA! 
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GOLDEN GATE L 990.000 

EMULATORE 386SX AT PER A2000/A3000 

VORTEX presenta un nuovo emulatore 80386SX AT per AMIGA 2000 e AMIGA 3000. 

La concezione della scheda permette di lavorare contemporaneamente con il sistema DOS e AMIGA. L'emulatore lavora completamente 
in Multitasking. Sotto il sistema DOS lo Golden Gate controlla gli slot dedicati al processore 386SX. WINDOWS 3 lavora in Protected 
Mode e 386 Mode. Inoltre sono utilizzabili schede grafiche VGA, controller LAN, Hard Disk ed espansioni di memoria. La scheda, 
costruita con tecnologia SMT, monta il processore 386SX con clock a 25 Mhz, 512 Ram in emulazione e possibilità di espansione da 1 
a 1 6 Mb con Simm standard da 1 Mb o 4 Mb. La memoria massima disponibile è di 1 6,5 Mb . É integrato uno spazio per il coprocesso- 
re matematico 80387SX e un controller opzionole 82077A per floppy da 3'/2 - 5 Vi fino a 2.88 Mb. Si possono collegare drive interni 
come drive esterni. La Golden Gate supporta i contoller Hard Disk della Commodore. Come emulazione video sono disponibili: CGA con 
1 6 colori, Hercules, Olivetti e Toshiba T3 1 OOcome anche EGA (640 x350) e VGA (640 x 480] monocromatici. Tramite un commutatore 
(Monitor Master) è possibile collegare un monitor Multiscan, così come una scheda ISA EGA/VGA e l'uscita video di AMIGA. 
Golden Gate supporta anche mouse, orologio, COM1/COM2 su seriale, LPT1 come parallela, la CMOS RAM e sonoro. L'emulatore si 
inserisce in uno slot PC dell' Amiga. 

Dati Tecnici; 



CPU 
NPU 
RAM 

CONTROUJR DRIVE 



HARD DISK 



80386 SX a 25 Mhz di clock 

80387 SX opzionale 

512K Ram onboard. Espandibile fino 
a 1 6 Mb con Simm da 1 Mb o 4Mb 

82077A opzionale per 3 ' / 2 - 5 ' /* nei 
formati 360 Kb - 720 Kb • 1 .2 Mb - 
1 .44 Mb - 2.88 Mb.Senza controller 
viene emulato il formato 360/720 con 
i drive Amiga. Possibilità collegamento 
drive esterni 

Compatibilità con schede controller 
Commodore. Possibilità di partizionare 
un Hard Disk in modo Amiga per Dos. 
Interfaccia standard IDE per 
collegamento di Hard Disk IDE. 



VIDEO 



MOUSE 



I/O 



OROLOGIO 



Come emulazioni video dispone: CGA 
con 1 6 colori Hercules, Olivetti e 
Toshiba cosi come EGA (640 x 350) e 
VGA (640 x 680) monocromatico. 
Supporta schede Flicker-Fixer. Tramite 
un commutatore (Monitor Master) è possi 
bile collegare un monitor Multiscan, cosi 
come una scheda ISA EGA/VGA e 
l'uscita video di Amiga. 

Il mouse Amiga viene emulato come 
Microsoft Mouse sorto COMI o COM2. 

LPT1 come parallela, COMI- COM2 
come seriale 

PC/AT RTC onboard. 
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Trasforma il tuo Amiga in un PC 286 

E arrivoto il momento di possedere lo più potente interfacciò di backup, moi realizzato. L'interfaccia è dofoto di 2 led indicotor, che segnalano 
il corretto funzionamento ed il trasferimento dei dati, l'interfaccia si connette allo porta drive (non necessita di saldature) quinci è di semplicis- 
sima installazione. Novità: non ho problemi di sincronismo ed è in grado di riprodurre fedelmente tutti i vostri programmi originali. Riproduce 
esclusivamente progrommi originali, per copie di sicurezza ed uso strettamente personale! ! !. E in grado di copiare anche i più impossibili come 
"Draqon's Loir". Gratuita qualsiasi provo! ! Non potete non avere questo nuovo ed utilissimo prodotto omericano. Ora con istruzioni in Italiano. 



NUOVA VERSIONE 
ATONCE L. 299.000 

ATONCE PLUS L. 449.000 

Nuovi emulatori per AMIGA 500 - 500 Plus - 2000 
ORA CON NUOVO SOFTWARE E MANUALE IN ITALIANO! 



Tutti i nomi e i marchi sopro riportali appartengono ai loro proprietari : 
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SHADO 



Le "Terre Oscure" custodiscono 
molti segreti ma K, come al solito, 
arriva là dove nessuno è arrivato 
prima. Seguite questa 
completissima soluzione per 
riuscire a raggiungere e 
distruggere l'OverLord! 
N.B.: Se un personaggio muore, 
non lasciate indietro il suo corpo, 
perché, seguendo le migliori 
tradizioni fantasy, potrete farlo 
rivivere; inoltre in molti punti 
dell'avventura avrete bisogno di 
quattro personaggi per aprire 
porte o far sparire muri. Prendete 
tutte le torce, spegnetele e 
mettetele da parte. Inoltre, 
quando trovate una fontana, 
dissetate tutti i membri del 
gruppo. 



LIVELLO 1 

bastoni, tutte ic meie. e "Arco (io trovere- 
mo tn alto a destra). Seguite il sentiero I 
:-mo Dungeon. massacrando pureiutti l coryaco 
■ ivate, 

LIVELLO 2 

.entura! Raccogliete, oltre alle numerose tote, le 
^ona. azionando 
''tomo dovreste trovare un bastone, un po' di o- 
_ impolla d'acqua. Raggi.- • 
-?ìo (vi conviene attaccarlo iute assieme 

- vo, ma é efficace!). 

: acqua l'ampolla del vostro ex-nemico e aobeve- 

■ i gruppo. Raccogliete una terza ampolla 'nseren- 

- eie C'argento nella fessura del muro Dovrete tro- 
p .isante nascosto Sui rnuro, e premerlo Prendete 
ì pozione di Forza e apnte ta pela con la chiave. 
--■-t jna torcia accesa davanti al gar- 
jni speoe O fotocellula fantasy). A questo punto 
afe un oggetto qualsiasi (un bastone va be- 

- • a consumata ancora megW) sulla pedana 

■ entrare -«ila slan/a successiva. 

■■--'': 

He 'angolo e tascate un altro peso 
ta. ent ;te e cercate d - ■ 
- .■■_■ a DOTa. 

trovano m fondo al comoo>o ed 

istanza abili, potrete evita- 
■ 

- ::naggiosu ogni peCà'a in medo 
rei vostn perse-;; 

. - -■■ 
. ■ ■ 




coia.ee jrelc 'mattone 

scalzato n L-deie >o Serali of 

Light (occhio a "on cadere nelle ootoie' 

te .. 

:._.-...... 

noad^n----- teteberejeapnu 

■ . - .... 

sono tre! prendete il forziere e scendete 

LIVELLO 3 

Prendete la chiave, comprate azionate 'a leva e 

. et] sa 9a ..■ - 

:iwera?. NdR) e entrate 

■ 



va nell'angolo e fate* una bevutina (alla salute, NdR). Aao- 
Dfitano e lasciate la stanza 
passando dal teletrasportatore 

porta con la ch-àve appena trovata ma non azio- 
H (quella indicata dal catello; "Do noi pulì", per 
intenderci!). Fate bere g!» altn personaggi e prendete il cibo. 
Lanoate qualcosa oltre la botola centrale sulla pedana, m 
modo da far spanre la botola stessa- Spegnete TUTTE le 
e tare la trappola) e prendete il forziere dall'alco- 
ndo io spellbook e f a ch-ave Per uscire dalia stan- 
za, utilizzate la chiave per apnre >a grata, posizionate un 
paio et personaggi davant- alla 'èva arrtenrjre. e gii aitr. due 
I èva posteriore- Questi ultimi verranno traspor- 
■ i stanza addente - lasciate 
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Superate la porta apoe-:a aperta con i primi due personaggi 
e prendete il forziere. Passate sull'intcutton? a peso e tor- 
iate indietro per Imperare gli altri personaggi Massacrate lo 
Scheletri: .^ necessaria per usare, e riformare 

il gruppo. 

Eliminate entra""*. _ _ . -. eie putenti 

*o per apnne la pena successiva. 
p re"dete io scudo e superate il gargoyte immersi nelle tene- 
ore (se accendete una torca, sono guai!) lanciate una fire- 
bali sopra le due boto'e c^e moverete, n modo da attivare il 
teietrasponatore ali estremità del corridoio. Le due botole 
scompariranno e potrete passare tranquillamente e apnre 
seguente Liberale . con una fircball 

Stìta e comprale un oggetto (vi consigttamo ti terzo 
Superate la porta lasciando qualcosa su 

. ' ess*one. Stete arrivati «l una locazione molto im- 
portante: infatti potete ncancare qualsiasi oggetto sull'altare 
i oppure uno dei vostn personaggi che é stato parfCOtar- 

■■ 
Rifornitevi di acqua e azionate la leva; per usore daJla stan/a 
dovrete azionare le altre due «ve Superate e Valkyrìe e 
'accogliete l'oro Apnte la porta successiva o girate a destra 
e posizionate > personaggi davant< a: cartello con sopra scrit- 
to "Says Nothng, Reve.; : d spanne un muro 
segreto, e trovare un fonzien» extra. Az" 

: Joppa porta. Per arrivare a! livello 4, dovrete far 
passare un personaggio calle scale di destra, e gii altn tre per 
amara. 

LIVELLO 4 

iemali nelle Pngtom; "Che bellezza", direte voi-, 
Beh, con il personaggio rimasto solo soletto, raggiungete la 
fontana (cne sembra essere «n vicolo cieco), Con gli aftn tre 
avvicinatevi al pulsante segrete nascosto tra la seconda e la 
terza torcia (non curatevi delle pedane) Premendo il pul- 
sante, potrete ncong.ungere nuovamente H party Wow! 
Seguite il comdoio. ma evnate l'ultima pedana, che vi porte- 
rebbe all'inizio de! corridoio Leggete con TUTTI i personag- 
gi il cartello Ths <"essage is for everyone" Spendete pure 

■te nmaste e prendete i 1 forziere (attenzione, per- 

...... 

Quindi posizionate tre dei vostn personaggi sulle altrettante 
pedane - 1 tre verranno rapiti, ma non preoccupatevi, potre- 

. erari dopa' Pnma di continuare, date un'occhiata 
per vedere dove sono finiti, ancne perche uno dovrà fare a 
pezzi il suo mostruoso compagno di cela, inoltre state at- 
tenti ai topi (blea' . -■-" cbo. pudendo la chia- 
ve e aprendo la cella indicata dal cartello "Breatì and Wa- 
ter" 

Passate ora al personaggio libero prendete tì chiave che e 
apparsa, apnte ta porta a sinistra e prendete io speli Water- 
Ball. Fatevi la solta bevutma e seguite il comdoto. Superate 
la pnma apertura sulla destra e eliminate con il Waterbali 
,o ancne questo mostro, s> aprirà 
una delle celle, e potrete nunirv aa une :- 
gru Quindi lasciate ia stanza ntomando su' vostri passi, ma 
girate a sinistra e girate attorno alia grata. Azionate la leva e 
entrale ne'la stanza. La stessa leva aziona anche un teietra- 
sportaxore che funziona seno per poco te- 
che oggetto nel teletrasportatore, in modo da farli arrivare 
su una pedana e---- --aoocchetti Riprendetevi 

quindi gli oggetti e azionate una seconda »eva, in modo da I- 

SecondO personaggio png : 
Uscite e, arrivati a' comcoio, girate verso sinistri 



bivio, girate di nuovo a sinistra, azionate la leva e affrontate 
1 .0. Prendete il forziere che contiene una chiave e 
qualche moneta Questa chiave apre l'ultima cella - ricorda- 
tevi di prendere anche la chiave che si trova in questa cella, 
o son dolori! Uscite dalla stanza e andate verso destra, apn- 
te la porta con la chave trovata nella cella e potrete entrare 
nella stanza successiva, che è una specie di refettorio. Azio- 
nate la leva che si trova nell'angolo della stanza, m modo da 
apnre la porta, comprate un po' di ubo e prendete 'I forzte- 
H3. Mi raccomando, pnma di uscire, fatevi una bella bevuta) 
Entrate quindi nella Stanza delie Leve: eliminato il Minotau- 
ro, azionate le leve 1 . 2 e 3 (NON la 4. perché fa entrare 

r a ce; mostri) Prendete la chiave (ci mette un po' 
pnma Ci apparse 1 ) e utilizzatela per apnre la porta per la 
stanza successiva, da dove potrete scendere verso il quinto 
livello. 

LIVELLO 5 

. porta con la leva e entrate solo con un Guemero. 
Le fotocellule lo rileveranno, e apnranno le porte che bloc- 
cano dei mostn- fateli a pezzi, cercanco di combatterne uno 
per vota. Inoltre fate attenzione ai Rre Demon, perché se 
passano davanti alle fotocellule, le azioneranno di nuovo, 
con l'allegro risultato di creare altn mostn. 
Pnppno uno dei Fine Demon ha con sé la chiave per usore. 
Una volta ucoso. prendete la chiave e passate anche con il 
resto del gruppo. Spendete tranqu-llamente le monete n- 
mastevi e utilizzate (se vi serve) l'Altare. Quindi lasciate un 
oggetto sulla pedana e entrate nei ttfetrasportatore: spe- 
gnete tutte le luci e fondatevi nel secondo teletrasportato- 
re- Quindi arriverete alla stanza chiamata "One Each" en- 
trate con un personaggio per volta nei comdoio. squartate 
io Scheletro e prendete la chiave. 
Per superare felicemente anche questa sezione, utilizzate 
questa combinazione: 
>LocM 

- Chiave 2 -> Lock 3 

- Chiave 3 -> Loc« 2 

- Chiave 4 -> Lock I 

Potrete utilizzare ie leve per liberare I personaggi vicini - 
non avrete bisogio di tutte e quattro le chiavi per prose- 
guire! 

Per superare l successivi due comdcx. dividete il vostro 
party m due pa>a 0i avventurieri Per proseguire, dovrete 
chiudere con un paio i trabocchetto che biocca gli altn due. 
e viceversa. 

■■■. alia fine de; corridoi e superate la grata, iniziate il 
"Mystery Tour" e prendete con ciascun perjOhagj 
delle seguenti c^ i . 

A) Illuminate entrambe le fotocellule, ma fate attenzione a 
non illuminare <a fotocellula nascosta vicino alla porta, che 
cea ex-novo uno scheletro. Qundi prendete la chiave 

B) Prendete la chiave e spegnete tutte le torce, pnma di 
usore, 

C) Prendete il forziere, fracassate io Scheletro^ lasoate 
tutti gli oggetti wono alla scritta "Piease Gve Gencousi/ ". 
Non potrete nprendervi gli oggetti, almeno per il momento! 
U ritroverete subito dopo. 

DJ Prendete il forziere. Lanciate una Srebs 
della frecce (logico, no?) e verrete warpati verso l'usata. 
■-: le tre chiavi per apnre la porta e apprestate.» a 
scendere verso il sesto livello. 
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C rT E L STI Computers ed accessori 

20155 Milano - Via Mac Mahon, 75 

Telefono negozio (02) 39260744 r.a. 

Telefono Uffici (02) 3270226 ■ Telefax 24 ore (02) 33000035 






Aperto anche 

il Sabato 

Orari: 

9.00 - 12.30 

15.00 • 19.00 



Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta l'Italia, sarai sorpreso dalla rapidità delle nostre consegne 



OFFERTE ESPANSIONI DI MEMORIA 

512 K per A500E A500Plus L. 59.000 

512 K + clock per A500 L. 69.000 

1 ,5 Mb + clock per A500 L. 1 79.000 

2 Mb + CLOCK per A500 L. 279.000 

1 Mb per A500 Plus L. 139.000 

2 Mb Esterna per A1 000 L. 390.000 
2 Mb Espandibile a 8 per A2000 L. 350.000 

Espansioni Esterne Supra L. 390.000 

2 Mb espandibile fino a 8 Mb 

Rockgen Plus L. 449.000 

Genlock Plus per lutti gli Amiga & CDTV con visualizzazione 
su 3 monitor in contemporanea; doppia dissolvenza; video 
passante; software "Home Titler" professionale per titolazio- 
ne in omaggio. 



Super Video Digitizer L 380.000 

Digitalizzatore video alimentato direttamente da Amiga con 
RGB Splitter incorporato. Ingressi S-VHS, CVBS selezionabili. 
Tempo di digitalizzazione a colori in 14 sec. Porta passante per 
monitor. Possibilità di regolare nitidezza, luminosità, saturazione 
e contrasto. Supporta i formati Ham, B/W. overscan e interface, 
display con 16 o 32 colori. La schermata viene salvata in forma- 
to IFF 24 bit. Manuale in italiano. 

Super Televideo L 149.000 

Questo accessorio permette la ricezione del Televideo RAI e 
tutte le altre reti che trasmettono un programma analogo come il 
Teletext ecc. Collegamento tramite fa parallela Amiga ed un se- 
gnale Videocomposito che può essere preso da un videoregi- 
stratore o televisore (spinotto RCA/CHlNC o da Scart). Permet- 
te inoltre il salvataggio su disco e la stampa. Facile utilizzo. 



Amiga Scanner 
Digitalizzatore Video 

'VIDEON 3.1" per Amiga 

Interfaccia Midi 

in - out - truh 

Interfaccia Midi 

Professionale 

Modem 300/1200/2400 

Bauo Hayes Comp. 

Controller 2091 Commodore 

Espandibile 2 Mb RAM - SCSI Turbo 



270.000 
499.000 

39.000 

69.000 

199.000 

275.000 



Kickstart 2.0 Automatico L 89.000 

Trasforma il tuo vecchio A500 e 2000 V1 .3 con il rivoluzionario 
2.0. Il tutto studiato su una apposita scheda dotata di interrutto- 
re automatico (tramite pressione sul tastomouse) con il quale si 
può selezionare, secondo l'uso, il S/O 1 .3 o 2.0. Semplice in- 
stallazione e senza saldature. Manuale in italiano. 

Kickstart 1.3 L 79.000 

Nuova scheda per A500 Plus. Si inserisce semplicemente all'in- 
terno dell'Amiga senza saldature. Permette di mantenere il S/O 
2.0 ed il S/O 1 .3 selezionabili tramite l'apposito interruttore. Si ri- 
solve così il problema d'incompatibilità con programmi e giochi. 
Semplice installazione, manuale In italiano. 




Hard/Floppy Disk Video Backup L. 199.000 

Utile accessorio per salvare enormi quantitativi di dati utilizzan- 
do un semplice videoregistratore. Potete fare qualsiasi tipo di 
backup dei files, backup di hard disk, directories o singoli di- 
schetti utilizzando un comune videoregistratore. Una cassetta 
da 240 min. offre uno spazio di circa 200 Mb. Il backup di un 
singolo disco impiega circa 64 sec. L'accessorio lavora come 
uno Streamer con la possibilità di recuperare solo determinati fi- 
les grazie ad un menù che terrà conto dei giri del videoregistra- 
tore. Cosi ci si potrà posizionare direttamente sul file interessa- 
to. L'Hard/Floppy Video Backup può essere usato anche senza 
il possesso di un Hard Disk. Nella confezione è compresa una 
videocassetta con 160 Mb di software Pubblico Dominio. 

Software e manuale in italiano! 




Super Sound Amiga L 79.000 

Digitalizzatore Audio stereofonico amatoriale di ridotte dimen- 
sioni per un ingombro minimo. Compatibile con il Software Au- 
dioMaster II. 

Sound Master + AudioMaster IV L 199.000 

Digitalizzatore Stereofonico professionale. 56 Khz in Mono e 27 
Khz in stereo. Dotato di microfono incorporato attivabile via 
Software permettendo di incidere la propna voce durante una 
digitalizzazione mixando i due ingressi Audio 



Tutti i prezzi sono IVA compresa. Tutti i nostri prodotti sono coperti da garanzia di un anno 



http://speccy.altervista.org/ 



Tutti i marchi sono registrati e appartengono ai toro propnetan 
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IMMORTAL 

Grazie a Paolo, tutti i lettori potranno aspirare all'immortalità 
della EA. Quindi armatevi di Robe, Staffe Dagger, e scendete nei 
primi quattro livelli di Immortal. I successivi quattro i troverete 
sul prossimo Kappa. 



I CODICI 



Beh, i codici we li diamo subilo; attenti a cosa inserite, per- 
ché potreste trovarvi con - 980 punti ferita... 
Livello 2 ■ "757lc 10006170" 
Livello 3 ■ "6e1ec21OOOe10" 
Livello 4 ■ "465fa31001eb0 
Livello 5 - "d4bld41000eb0 
Livello 6 - "bcfcf5l0l0a4l" 
Livello 7 - "6b10tb1010ac1" 
Livello 8 ■ "e59Od710178c1 




2 DIAGRAMMA 



LIVELLO 1 - C'era una volta 

Uscito dalla stanza ed andate a salvare l'uomo attaccato dal 
folletto; riceverete dall'uomo la 
chiave per aprire il baule; aprite* 
lo • prendete tutto quello che 
trovate all'interno. Per evi- 
tare che il secondo follet- 
to vi segua e vi attac- 
chi, rientrate nella 
stanza in cui avete 
iniziato il gioco, ri-u- 
scite, e andate subito a de- 
stra. Perquisite il cadave- 
re e prendete tutto quel- 
lo che trovate. ProSe\ / 
guite verso destra \ 
ed superate la por- 
ta; qui utilizzate le palle di fuoco per uccidere il folletto, per- 
quisite il suo corpo e prendete tutto. Soprattutto non dimen- 
ticate l'oro che si trova vicino al cadavere! Ora tornate in- 
dietro ed entrate nell'altra stanza. Fate molta attenzione 
perché la stanza è piena di botole a pressione che fanno 
scattare dei dardi. Per evitare di fare indigestione di aghi, 
seguite il Diagramma 1. Guardando la mappa, noterete che 
la stanza disegnata (quella più piccola) è identica a quella 
in cui vi trovate; i puntini rossi sono delle trappole, quindi 
evitatele ed entrate nell'altra stanza. Appena entrati notere- 
te che le due torce nella stanza sono spente. Per accenderle 
dovete posizionarvi vicino alla torcia e sparate una palla di 
fuoco (se vi mettete nella posizione giusta, le due torce si 
accendono in un colpo solo). Grazie alla luce delle torce, po- 
trete vedere due ombre sul pavimento, che dovrete accura- 
tamente evitare. Controllando la mappa per evitare i nume- 
rosi trabocchetti, prendete l'amuleto e ìl charm, dopodiché 
filatevela alla svetta. Andate sulla paglia per farvi un bel pi- 
solino e recuperare un po' di energie. Dopo il sonnellino, an- 
date vicino al raggio di luce e usate l'amuleto, che rifletterà 
la luce sulla gemma e aprirà una botola. N.B. per scendere 
nella botola posizionatevi bene sulla scala altrimenti farete 
un bel volo. 



r GEMMA 




DIAGRAMMA 



LIVELLO 2 - Will'O'Wisp 

Fate attenzione a non calpestare ì due ammas- y CIMMA 
sì gelatinosi, quindi prendete la gemma e per- 
quisite le ossa (una sola volta) e troverete una 
spada. Passate per la porta a sinistra, dove 
troverete un anziano signore che, 
almeno per ora, si rifiuta di con- 
segnarvi la gemma in suo raiMm 
possesso. Proseguite andan- 
do nella porta di sinistra, uccide- 
te il troll ed entrate nella porta in 
alto a destra. Appena entrati, 
lanciate il charm per non 
avere fastidi dagli spiriti; 
quindi andate a destra dal 
mercante e comprate l'o- 
lio (per far scendere il 
prezzo, rifiutate la prima of 
feria). Andate a destra e in alto e prendete la pietra (si tro- 
va nell'angolino a sinistra), poi entrate nella porta di ferro e 
uccidete la guardia di destra; quindi perquisite il cadavere 
(non andate troppo vicino alla seconda guardia) e prendete 
il dust of complaisance, uscite di nuovo dalla stessa porta e 
rientrate nella porta di legno. Percorrete tutto ìl corridoio fi- 
no ad ritornare dalla seconda guardia e fatevi inseguire ri- 
percorrendo di nuovo in senso opposto il corridoio. Uscite 
dalla porta e rientrate in quella vicina di ferro. Il follano, eh» 
non è molto furbo, dovrebbe essersi bloccato nel corridoio. 
Entrate nella porta dove erano a guardia i due folletti, dove 
troverete il Re dei folletti, in compagnia di due guardie: ucci- 
dete la guardia che vi attacca, quindi spostatevi sul muc- 
chio di terra (facendo attenzione a non farvi attaccare dalla 
seconda) e utilizzate la sacca con le spore. Subito dopo la- 
sciate la stanza e aspettate circa 5 o 6 secondi prima di 
rientrarvi; le spore -se sono state posizionate bene sulla ter- 
ra - avranno fatto nascere dei funghi avvelenati che elimina- 
no la guardia, ma non il Re. Avvicinatevi a Sua Altezza e da- 
tegli l'acqua che vi chiede. Il Re saprà essere molto ricono- 
scente, dandovi delle informazioni e una chiave. Tornate 
dall'uomo anziano che ha la gemma e andategli vicino. Si ri- 
fiuterà ancora di consegnarvi la gemma, quindi utilizzate la 
dust of complaisance su di lui e avrete la gemma. Riposate- 
vi sulla paglia (se ne avete bisogno) ed entrate nella porta in 
basso (ora avete la chiave); utilizzate l'olio per non farvi 
sciogliere dagli ammassi gelatinosi, posate a terra la pietra 
e aspettate che le gelatine ci passino sopra trasformando la 
pietra in una gemma; prendetela e usatela nella porta in fon- 
do. In questa stanza troverete tre cerchi uguali, dentro cui 
vedrete due triangoli e quattro fori (tre intorno e uno al cen- 
tro). Per terminare il livello dovrete posizionare le gemme 
nel modo giusto per far aprire una botola: la sequenza cor- 
retta è indicata nel Diagramma 2. Se avrete fatto tutto giu- 
sto sì aprirà una botola. 
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LIVELLO 3 
ANELLO DI PROTEO 



Scendete passando per la scala di si 
ntstra, andate a sinistra, aprite il 
baule e prendete tutto che trova 
te. Lanciate una fireball per uc- 
cidere il troll, perquisite il ca- 
davere e raccogliete il pugna- 
le. Risalite la scala e prendete 
quella a fianco. Avvicinatevi ai due 
toiletti che stanno combattendo e, 
sempre con una Fireball eliminate quel- 
lo di sinistra (che poi è uno sporchissimo 
troll), perquisite il cadavere e prendete 
nello di Proteo, ma non la bottiglia. Scendet 
passando per la scala, e utilizzate subito 3 DIAGRAMMA 

l'anello, trasformandovi cosi in un follet- 
to, in modo da gabbare la guardia che si trova vicino al bau- 
le (però non passategli troppo vicino altrimenti vi scopre). 
Aprite il baule e prendete tutto. Ritrasformatevi in mago e ri- 
tornate nella stanza dove avevate trovato il primo baule ed 
superate la porta. In questa stanza ritroverete il Re dei Fol- 
letti che, ancora riconoscente per avergli dato l'acqua, vi 
avverte dei pericoli che vi attendono e vi permette di pa 
re. Salite la scala e, dando un'occhiata al 
pavimento di questa stanza, vedrete ap- 
parire delle punte a intervalli regolari; no- 
terete anche che escono sempre dagli 
stessi punti • memorizzate bene le zone 
pericolose! Quindi prendete la gemma e 
scendete le scale. Incontrerete un troll: 
lanciategli addosso il pugnale e passere- 
te indisturbati (1 due troll se le daranno 
tra di loro). Superate quindi la porta di 
ferro, aspettate che i due troll si avvicini- 
no a voi (ma non troppo) e utilizzate una 
bomba per immobilizzarli. Prendete la 
pozione che si trova per terra e superate 
la porta; lanciate un'altra una bomba per 
immobilizzare il troll e, se avete abba- 
stanza punti ferita, dirigetevi verso il fascio di luce rossa, 
aspettate che sia diventato color porpora ed entrateci, usa- 
te velocemente la gemma e verrete teletrasportati dall'altra 
parte della grossa voragine (quella che avete visto all'inizio 
del livello); se però non avete molta energia, vi consigliamo 
di andare sulla paglia per riposarvi. Quando l'effetto della 
bomba soporifera sarà svanito, potrete o bere la pozione per 
diventare più forti e combattere il troll, oppure lanciare l'ul- 
tima bomba per tramortirlo di nuovo. Attenzione pero! Se il 
fascio di luce non si decide a diventare color porpora, dovre- 
te per forza combattere. Una volta che finalmente sarete 
riusciti a teletrasportarvi, uscite immediatamente dal fascio 
di luce (altrimenti vi frigge) e scendete la scala. 




LIVELLO 4 
DOVE SI VIAGGIA 
SUL TAPPETO 




Non farete neanche in tempo a scendere le scale che sare- 
te attaccati da un troll; preoccupatevi solo di parare i suoi 
colpi, perché dietro alle sue spalle si trova il vostro "vec- 
chio" amico che avete salvato nel primo livello, che vi salu- 
terà piantandogli un coltello nella schiena. Parlandoci assie- 
me, scoprirete che è molto pericoloso camminare nelle 
stanze successive, ma grazie al suo tappeto volante, potre- 
te evitare le trappole. Andate verso destra ed entrate nella 
stanza, non fate neanche un passo, ma invece tirate fuori il 
tappeto; andate a sinistra (occhio, perché il tappeto è un po' 
difficile da controllare), cercando di evitare i tubi che emet- 
tono fiammate; raggiunta la porta, proseguite lungo il corri- 
doio che si trova in basso a sinistra fino a quando non trove- 
rete degli vestiti; posizionando il puntino che si trova sotto 
al tappeto sopra i vestiti, troverete l'anello di Ana. Uscite 
passando dalla porta. Andate verso destra, sempre appol- 
laiati sul vostro tappeto, cercando di rimanere al centro del- 
la stanza; troverete una stanza dove potrete riposarvi sulla 
paglia. Scendete le scale, e cercate di non farvi attaccare 
dai due troll; se proprio non ci riuscite, attaccate quello che 
stava combattendo contro lo gnomo (perché è quello più de- 
bole) e scendete subito per le scale. Qui troverete Ana, da- 
tele l'anello e scendete per la scala. Fate tre giri in senso 
orario intorno al cerchio e aprirete una botola dalla quale 
dovrete scendere. Amen. 



GIUGNO IWJ 
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AMIGA 600 L.400.000* 

AMIGA 600 HD 20MB L600.000* 

AMIGA 500 PLUS L300.000* 

AMIGA 2000 L800.000* 

CDTV L800.000* 

# in permuta con il tuo vecchio Amiga 500 1.3 1MB Ram 

IL CURSORE - Piazza Martiri della Liberta' 7/b 
20026 Novate Milanese (MI) - T.02/3548765 - 3544283 



APERTURA 

NUOVO CENTRO 

CONSOLLE 



• Sega Megadrive 

• Super Famicon 

• Neo Geo 

• Game Gear 

• New Atori Linx 

+ alimentare + gioco 



L. 280.000 
L. 470.000 
L. 750.000 
L. 290.000 

L. 199.000 



RED e BLACK 
computer 

via Montesabotino VE Tel. 059/651691 
41012 CARPI (MO) Fax. 059/651692 



GIUGNO PAZZO 



CARTUCCE 
PER CONSOLLE 

a partire da 
L. 50.000 



Vasto assortimento 

di programmi per 

AMIGA - PC 

C 64 - CDTV 



STAMPANTI 

• Epson lx-400 b/n L. 350,000 

• Star LC - 20 b/n L 350.000 

• Star LC - 200 colori L. 480.000 

• Star LC - 24 - 20 b/n L. 550.000 

• Kodak - 330 inkjei color L. 1.200.000 

• Star LC - 200 colori L. 800.000 



• C. Itoh Laser 



L. 1.550.000 



FAX BROTHER L. 800.000 



SETTORE PERSONAL COMPUTER 
AMSTRAD ■ IBM - COMPATIBILI 

• AT 286/16 MHz L. 1.140.000 

• AT 386/20 MHz L. 1.600.000 

• AT 386/25 MHz L. 1.700.000 

• AT 386/33 MHz L. 1.800.000 

• AT 486/33 MHz L.2.400.000 



SETTORE COMMODORE 



■ AMIGA 600 
i AMIGA 500 plui 
p AMIGA 2000 
i AMIGA 3000 



• CDTV multimedia L. 1.100.000 



850.000 

720.000 

1.350.000 

4.150.000 



• DRIVE PER AMIGA L 

■ ESPANSIONE 1 Mb L 

■ MONITOR 1084/5 l. 

• HD GVP 52 Mb L 



150.000 

180.000 

480.000 

1.100.000 



i MD GVP 105 Mb L 1.500.000 



> Noie Book portante 386/20 MHz HD 40 Mb 
i Alt 286/16 MHz HD 20 Mb 

• 'Molile colore 386720 MHz HD 120 Mb 

• Palmate Memorex 

• Monitor - TRI - Multili™ VGA 14" 

• Monilor - TRI. - VGA 14" 
' Monilor - TRI. - VGA 19" 



2.900.000 

1.990.000 

8.900.000 

980.000 

700.000 

600.000 

1.550.000 



Telefoni cellulari BRONDI 
ultimo uscito L. 1.500.000 



PEI BANCOLOTTO 

E AMANTI 

GIOCO LOTTO 

SI AVVERTE CHE ABBIAMO 

IN ESCLUSIVASTAMPANTI 

STUPENDO PROGRAMMA NÓSTRADAMUS 



PC EMULATOR L. 750.000 
GVP per AMIGA 500 



VENDITA INGROSSO E AL MINUTO ANCHE PER CORRISPONDENZA EVASIONE ORDINI IN 24 ORE 
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CRUISE FOR 
A CORPSE 

Di questi tempi non si può neanche fare una crociera che sul più bello 
spuntano cadaveri da tutte le parti. Per fortuna Cristiano Biglieri ha sco- 
perto l'origine del misfatto... 

La soluzione è per la versione in "italiano" (si fa per dire...), e anche se a 
volte potrà sembrare incomprensibile (avete mai aperto un salvataggio?), 
giocando capirete cosa dovrete fare (ah, è una cassaforte!). 



Appena inizia l'avventura (e vi sieie npresi dalla botta m 
-.està) prendete il pezzo di caria vicino al portacenere 
Spigatelo e leggetelo (08:00-08:10). Ora andate al Dare 
~ostrate il pezzo di carta al barman, che dopo un discor- 
ierto vi da un messale che Padre Fabiani aveva dimentica- 
to la sera poma (08: 1 0-08:20); apritelo e, sorpresa, al suo 
"temo troverete una lettera del vescovo; prendetela e 
eggeteia 

Anelate nella stanza accanto, e troverete Tom. Pariate con 
: ji (quando dovete parlare con i personaggi, chiedetegli 
-=empre tutto!) (08:20-08:30) 

Andate nella camera di Padre Fabiani, apnte la valigia ne- 
-a che si trova sotto il comodino, e scopnrete che è un 
locatore dt professione (di quelli che st trovano ne> sa- 
Oon <ntent) a spennare i polli con le carte truccate!) 
(08:30-08:40). 

Date anche un'occhiata al letto di Dick (sulla destra) e, 
sotto le lenzuola, troverete un'orsacchiotto (che bello, è 
come il mio). Uscte e andate sul ponte superiore, dove 
troverete Suzanne; interrogatela e chedetele tutto, e. àf^- 
cne se non w fornirà nuove informazioni, guadagnerete 
: .acre minuto m più (08.40-08:50) 

- -ate m sala da pranzo, e consegnerete automa- 
iicamente II messale a Padre Fabiani mentre si sta abbuf- 
fando. Grazie alla seguente conversazione, il tempo au- 
menta 6 altn dieci minuti (0850-09:00). 
Ritornate nella sala fumaton e pariate Q< nuovo con Tom 
t credetegli sopratutto del vizio di Fabiani e dell'amicizia 
del Padre con Suzanne) (0900-09:10). 
Andate sul ponte supenore e parlate con Suzanne della 
Lettera del Vescovo e delle preoccupazioni di Fabiana. 
Continuate le vostre investigazioni andando sul ponte 
pnncpale (la prua sinistra) e aprendo la porta della stanza 
di Daphne- capiterete nel mezzo di una piacevole discus- 
sione fra innamorati. Parlate con julio. chiedendogli tutte 
le notizie possibili su Suzanne (09:10-09:30). 
Andate al bar e parlate con Suzanne, che adesso vi dirà 
qualcosa di più (09:30-09:40). Andate quindi in sala fuma- 
ton e prendete il foglio di carta sotto la poltrona (quella 
dove era seduto Tom). (09:40-0950), 
Raggiungete la camera di Tom e discutete con lui di Julìo 
e dell'alcolismo di Suzanne. Tornate nella stanza dell'ispet- 
tore e chiacchierate un po' con JuUo. soprattutto sulle dif- 
ficoltà economiche di Tom. Andate di nuovo in sala da 
pranzo e parlate d nuovo con Padre Fabiani (0950- 
IO.00). A questo punto, tornando netta cab-na dell'ispet- 
tore, troverete una chiave sul tappeto ( I OflO- 1 0: 1 0) 
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Quindi fate un salto nell'ufficio di Niktos e apnte la serra- 
tura della scrivania con la chiave appena trovata. Prendete 
la lettera tì 1 nngraziamento e leggetela (10' 10-1020). 
apnte il ponago.e'i eo esaminate la chiusura (vicino all'e- 
stremità destra), e troverete le iniziai» "Rj" (10.20- 1 030) 
Andate in sala da pranzo, aprite I cassetto, esa- 
troverete degli 'nvrti al fidanzamento, prendeteli (10:30- 
10:40) e leggeteli. Raggiungete Tom nella sua Sta 
terrogatelo a proposito degli inviti; poi. appena uscrti dalla 
■ eseguite verso ia poppa di sinistra (senza usare 
la mappa) e beccherete Tom e Rebecca abbracciati (peg- 
gio di Dallas! 11:40-1150). 

Pnosegurte verso la stanza di Padre Fabiani, ma poma di 
entrare bussate, altnmenti non vi fa entrare (con le buone 
maniere s> ottiene tutto!) Pariateg'' qu.-di di Fabiani e del 

e (1050-t 100). 
Andate m lavandena e cercate nel cesto degli ospiti (quel- 
lo contenente meno vestiti) e troverete l'accappatoio di 
Daphne; frugando nelle tasche troverete una collana. apn- 
tela ec esaminatela ( 1 1 :00- 11:10). Cercate quell'uonacona 
di Suzanne (al bar. nasalmente!) e mentre lei si annaffia 
l'ugola, parlatele delia nstruttu razione del Campanile, della 
raccolta benefea dei Padre, del rapporto tra Rebecca e 
Tom e della collana ( 1 1 .20- 1 1 :40). 
Raggiungete l'ingresso posteriore e discutete con Dick 
... 3 T m e Rebecca e de' loro complotto 



^» ^0 




(li 20-1 140) 

maggiordomo e pariate con He- 
• poi ntor- ■ 
nate da quella spugna di Suzanne; essendo Que_ 
pienamente sbronza, potrete pei 3 '^alasua 

stanza. Nei guardaroba Ql sinistra troverete un beauty-ca- 
^cetta medica, che dovrete prendere e 
leggere (1 1:40-1 150). 

Tornate nella cabina dell'ispettore e pariate co- 
rapporto tra Agnes e Dapnne Fate quandi una capatina al 
Par. e prendete il t*cch<ere e la bottiglia di 
12:00). 

Cercate e- lesesi è 

npresa dat'n sbornia non ha mo'o voga di parlare con 
voi. Ma basta servale un bei b'C- 
prowisamente le verrà voglia di parlare ( 1 2:00- 1 2 1 0)' in- 
terrogatela sugi affan e l'ambizione d< Tom. sulla ncetta 
medica e la malaria di Agnes ( 1 2:10- 2 - 

ima di FABIANI (come pnma, ous- 
saie pnma di entrare) e chiedetegli d> Agnes e def suo 

rapporto di amicizia con Suzanne. Ragg 

ite con Tom di Agnes. della sua malattia, 
della sua degenza a casa di NtWos e del suo testamento. 
Ritornati sveli netegli de 1 

testamento di Agnes e di suo figl-o (d> Agnes, non dei Pa- 
drel) e - . : 30) 

Andate sui ponte pnncipaie (poppa sinistra) e guardate 
attraverso l'oolò nella stanza o* REBECCA vedrete I om e 
Rebecca che discutono animatamente : 
eredita- l) ti 1 3 j- 1 140) Quindi recate 

stanza di Suzanne. apnfe l'armadio (vicino allo specchio), 
e cercate nel bucato; troverete una busta 
dei ritagli di giornale che padano dei grave incidente che 
uccise & pnma "logie di Nrkios. 
Raggiungete Rose, che s> trova sui supenore. e in-,ei-roga- 
te-b sulla- .'eoccu0dz>onid To^. sul rappor- 

to tra Daphne e Rebecca e sulla personalità d> Rebecca 
(1250-13:001 

Parlate con Daphne, che si trova nella propna eal 
terrogatela sulla relazione tra Tom e Re • 

n>e sui rapporto tra Rebecca e Daphne. 

■_ con judo, sull'eredità o* Dick e sulla di- 
scussione tra Suzanne (che però dovrebbe essere Rebec- 
ca) e Niklos ( 1 3:00- 1 3' 1 0) 

- - en-ore grosso come .i fedendo 

a Daphne di Dick vi dn'à che gemo della letiura del te- 
stamento. Rebec-: . ■ . . . :to poi l'appunto 

■ 99 
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che appare sono Dick, 'la etscussione ira Suzanne e Ni- 
Mos" - 'st> tradutton... 

Andate nella stanza di Rebecca e credetele tutto; quinci 
interrogate di nuovo Suzanne, che. tanto per cambiare, è 
al Dar. e chiedetele quache notizia su Rose. Andate nella 
camera del Padre, apnte la seconda ama del guardaroba 
(partendo da sinistra) e prendete orologio da tasca che S' 
trova sbasso (13: IO- 13:20) 

Usati dalla stanza, dovreste trovare (ulio sul ponte: fateci 
una chiaccrferatina. chiedendogli notizie dell'orologio, e 
assisterete al flash back d una partita a poker in cui Padre 
Fabani scommrse e perse una grossa somma di denaro 
( 1 3:20- 1 3:30); chiedetegli anche qualcosa sul rapporto tra 
Daphne e Rebecca, e quindi sub madre é Dapnne. An- 
date netla sala da pranzo, e troverete di nuovo Fabiani 
(che sembra essere l'unico ad avere appetto): parlategli e 
chiedetegli qualcosa sul Rese, i matr monto di Rose co'< 
Tom e la madre ai Daphne Inoltre sa qualcosa anche sui- 
r incidente di Mercedes ( 1 3:3C- 3 
Andate nella camera di Daphne e ch<edete:e cosa sa su 
Rose e suo fg.io Quinci nvotaett e stesse aor"a^de a 
Suzanne. impegnata come al solito a ubriacarsi al bar Nel- 
l'uflioo di Niklos troverete Hecor, che da bravo -naggiu'- 
domo ha rimesso tutto a posto; parlategli oel poker e dei- 
la discussione tra Nikios e fai M0- 1 350). 
Andate in lavandena e cercate nella pe-: - 
al bucato steso), dove troverek' . ave. Tor- 
nate sui ponte supenore. e date un'occhiata ne : 
Rose dentro troverete un frammento C- gjomale cor ,"a 
pubbkità di pistole Farete appena n tempo a dare un 
s&rcatma. che arriverà la padrona delia corsa, decisamen- 
te contranata per il vostro comportamento ca 
ficcanaso () 350- 14:00). 

Quando si sarà calmati chiedetele maggior: oeiucicazioni 
sul suo interesse per e n volte le e. ben poco convinti, rag- 
pungete la cabina di Reoecca. e fateci una cNac 
sulla passione di Rose per le a— : 
na di Tom, apnte l'armadio, cercate Ira le lenzuc 
«rete una tetterà: prendetela (14 10-14:20) e leggetela. 
Andate sul ponte supenore. dove troverete Suz 
all'improvviso deode d< fan* un pel tuffo m mare, Nenie 
paura, viene salvata dopo poco ca Cap ' . 
da. dopo-sbronza o modeste' Niente : tuli 
noterete che uno dei cavi delia Dattag li e 
(14:20-14:30). 

Passato io shock (e dopo essersi già asciugata, pettinata 
truccata, ecc. n 5 secondi e 3 deCM : -inferma 

che (jjalcuno la vuol togliere di mezzo, mostnsncov per 
punta la lettera spedta da Agnes ( 1 4-30- 1 5:00}; dato che 
deve nmettersi un po' a posto, v; chiede di anela 
òere il beauty case. Zampettate allegramente verso la ca- 
mera della tuffatnee e, entrati, opterete che è sotto sopra 
(assommila alla mia!) ( 1 5.00- 1 5: 1 0). Ai piedi del mobt;e 
con lo specchio troverete un canlloa api te 
teto. Quindi insenteo la piccola chiave, ma quando la bai- 
tema mcia a girare, bloccateli ngirando di pjc . 
ve apnrete uno scomparto segreto che nascondeva una 
lettera (15.10-15:30). che. come ai soito. dovete prende- 
nseteggere. 

Andate al bar. e. appena amvati. sapete chiamati dai capi- 
tano oe*a nave che vi nvita ao andare sui ponte ( 1 530- 
15:40). dove troverete Rebecca che sta minacciando di 
sparare a D»ck con una pisto a II tempestvo 'niervento 0" 
Daphne nsolve tutto (ma chi è qui l'eroe?). Men- 




tano e Julio tentano d> far nprendere Rebecca, prendete 
borsellino, e riportatelo a Daphne, che é nella sua stanza 
(I5;40-I5;50). 

.'leratina e chiedetele cosa sa del testa- 
mento di Agnes. e ( 1 550- 1 6:00) e spupazzate . 

' ' fate qualche domanda anche su Suzanne. 
Andate ai bar e pa-iate (guarda caso!) propno con Su- 
zanne, a proposito deila nehiesta di pagamemo dei so- 
spetti di Rose e quelli di Daphne. Dopo la chacchierata 
andate sul ponte principale e percorretelo tutte 
usare la mappa), una volta m senso orano e una m =enso 
ancorano, se non avete dimenticato n-ente. Rose, Fabiani. 
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Rebecca e Dap- :> spontaneamente "elle 

ne evi forniranno consigli motto presosi (16:00- 
IfclO). 

Concludete il '/ostro grò d'ispezione parlando con Dick, 
e, anche se non saprete nente d^ nuovo, guadagnerete lo 
stesso d^eci minuti { 1 6: 1 0- 1 6:20). 

* .-oate nella catana dell'ispettore e raccogliete la 
lettera dal pavimento Esaminandola scopnnste che é di 
Heaor ( 1 6:20- 1 6:30). Andate nella cabina del maggiordo- 
mo, troverete Hector m fin di vita, poma di me - 
(era, quindi fate oene attenzione a quello che vi tì<e 
1 1 6:30-16:40) Andate m cucina, senza utilizzare la mappa 





e prendete 'apriscatole vicino al canovaccio 
Aprite il passavivande, che non è quello che collega la cu- 
cina con la sala da pranzo, ma quello sul pavimento (li 
hanno chiamati nello stesso modo): appena lo aprirete, un 
ascensore vi porta nella stiva della nave. 
Prendete i piede di porco e aprite la cassa posta al cen- 
tro (è l'unica che si può apnre), prendete una scatoletta e 
apritela con l'apnscatole; all'interno troverete una bomba 
a mano (e io che avevo fame!). Sempre con il piede di 
porco, sollevate la tavola che s> trova sul pavimento in 
oasso a sinistra e prendete la bobina della pellicola 

(16:40-16-50). 

Andate m sala moton e prendete il cacciavite { 1 6:50- 
17:00). 

Andate m sala fumaton, orate il proiettore ed esaminate- 
lo; mettete la bobina sui proiettore, svitate le due viti con 
il cacciavite per togliere >l coperchio, premete l' tasto di 
accensione e usate di nuovo il cacciavite per rimettere 
tutto a posto. Premete il pulsante laterale e godetevi lo 
spettacolo (1 700- l7i 10) 

Andate nella toilette e pendete il sapone (quella sul pon- 
te pnnopaie a poppa). Quindi recatevi all'ingresso poste- 
nore. dove troverete Daphne (non c'è Dick, incredibile!), 
che vi deve consegnare un messaggi da parte di Suzanne 
(17:10-17:20). 

Precipitatevi come un fulmine nella stanza di Suzanne, ma 
vi aweno subito che la troverete già mona. Esaminando il 
cadavere, noterete che pnma di monre ha inciso sul pavi- 
mento le lettere "N K" (però, che unghe!) (17:20-17:30). 
Andate nella stanza del capitano S<mon Van Mulier. pren- 
dete il manuale tecnico della Karabaufan (lo nconoscerete 
perené è uguale a quelli che si trovano nell'ufficio di Nt- 
klos, ed è l'unico che non parli di treni), esaminatelo ed 
apritelo Quindi esaminate la scritta m rosso sulla seconda 
pagina (dediche), e troverete la scrrtta "INCAL" ( 1 7:30- 
17:40) 

Andate ned uffioo di Niklos e disponete i libn m modo 
che formino la scritta che avete trovato; attenzione, per- 
ché i libri devono essere disposti tutti sopra a quelle spe- 
cie di tasselli, lasciando il pnmo incavo vuoto. Se avete fat- 
to tutto correttamente, vedrete apnrsi un passaggio se- 
greto (che non poteva mancare m un'avventura che si n- 
spem!) (17:40-17:50). 

Lanciate il sapone attraverso la porta del passaggio segre- 
to ( 1 750- 1 8:00). una volta entrati, troverete un mafioso 
svenuto in una specie di camenno (sarà scivolato'): per- 
quisendolo, troverete una busta che contiene un contrat- 
to con la mafia per eliminare Niklos ( 1 800- 1 & 1 0), 
Esaminate i due poster e prendete il pupazzo (che brut- 
to!) Andate nella sala fumaton. dove troverete Daphne 
che ascolta un po' di musica, mostratele il pupazzo e si ri- 
corderà di un fatto accadutole da piccola ( 1 8:20- 1 8:30). 
Questo é l'ultimo pezzo del puzzle ora dovreste aver ca- 
pito chi é l'assassino. 

A questo punto il capitano dà l'annuncio che la nave sta 
per ormeggiare, ma il commissano risponderà con la solita 
frase eh nto "Nessuno lasci la nave". É il momento del 
gran finale: sono tutti nuntti e aspettano che voi indichiate 
colpevole. Chi sarà stato? Il maggiordomo no, pe<xhé è 
mono (ma sarà davvero morto)' Sarà stala la cuoca? La 
lavandaia? Oppure il mozzo spagnolo? 
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A NAPOLI 

I PRIMI SPECIALIZZATI IN: 

GIOCHI DI RUOLO 

GIOCHI DA TAVOLO E FANTASY 

MINIATURE E ACCESSORI 

VIDIOGIOCHI ORIGINALI PER 

TUTTI I COMPUTER E CONSOLE 

•ORGANIZZAZIONE CONTINUA DI CORSI E TORNEI 

-SCONTO 10% Al LETTORI DI K 

GIOCO E STRATEGIA s.a.s.- Tel. 081/5584026 

SALITA ARENELLA 22/D ( Rzza ARENELLA) 



TK l*no©hop 



Amiga 500 Plus Appetizer + Switchjoy 

Commodore 64 new + registratore + 2 joystick 

CDTV con Welcome Disk m italiano 

Espansione A501 Commodore 

Amiga 2000 (Commodore Ilota) 

Hard Disk A5TO (Commodore Italia) 

A 101 1 drive estemo (Commodore Itala) 

MPS 1 230 stampante (Commodore ItaSo) 

MPS 1270 stampante getto d'inchiostro 

MPS 1550 stampante colore (Commodore Italia) 

GVP Impact II HD per Amiga 500 - 52 Mb 

GVP Hardcard ♦ 105 Mb À20X 

GVP 68030* SCSI * RAM 

GVP Emulatore MsOos 286 16 Mhz * 51 2k 

GVP DSS Digitalizzatore oudio stereo 8 - 1 2 bit 

Golden Image hand scanner 

Golden Image espansione 512k + clock * dtsconnect 

KCS PC Board 

VIDEON III il miglior digitolizzatore video 

Keyboard Storage drive (nasconde la tastiera) 

Schermo antitlfiesso in vetro con mossa 

Mouse KJck con Kickstart 13- 2.0 

Espansione 1 Mb chip ram A500 plus 

Rockgen Genlock 

Mouse Logltec 

Action Replay III per A5O0 

Action Replay III per A2000 

Contenitori Posso 150 posti 3.5 

Joystick IAC II 

Joystick Switchjoy con microswrtch 

lechnosound digitalizzatore audio 

Dischetti marcati e bulk vasto assortimento 

Software originale vasto assortimento 
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PROLOGO 

"La storia della tecnologia negli ultimi anni 80 non è fatta d'altro che di 
sogni divenuti realtà. Il muro di Berlino, l'impero sovietico sono crollati 
grazie all'invenzione della radio, della TV, del fax, del video". 

Ray Bradbury, autore del pensiero, non lo scrive, ma so che avrebbe 
citato anche i videogiochi. Sì, perché sono un tassello del progresso, 
forse nemmeno il più recente. Forse sbaglio ad attribuirgli tanta 
importanza, probabilmente è la reazione naturale a chi cerca di minarne 
l'essenza, a chi cerca di mettere in discussione una delle poche certezze 
(che parola grossa) che accumuna molti adolescenti e diversi adulti. 
Pirati, nuovi profeti, detrattori di ogni genere: sembra contraddittorio, ma 
mal come ora mentre il fenomeno PC impazza e le console si affermano, 
In un perìodo d'oro del videogioco, cioè, molti s'interrogano sulla funzione 
del videogiocare. E non mancano tesi ed argomentazioni degne di un 
trattato filosofico. Leggere per credere. 



UNDER THE BRIDGE 

"People die on everyday ifs such a suicidai natìon 
Everybody turns their head away. they just 
ignore the situation 
(Getaneducation)' 

da Trash City dei Kik Tracee (LP: No Rules, RCA 1991) 

CaroMBF. 

mi è molto piaciuto il concetto di VG come arte con cui 
mi rispondevi su K38, epurato dei fondamentalismi tipo 
rituale trascendente, missione semidivina e peso politico 
della classe videogiocatrice (Ci manca solo la Lega dei 
Videogiocatori e Pensionati, adesso) che ritengo pericolosi 
in quanto portano alla nascita degli Eroi Solitari (0 meglio, 
egoisti) che credono che l'unica realtà degna di esistere 
sia quella della loro testa. 

Comunque non intendevo affitto sminuire i videogiochi, 
volevo piuttosto mettere in luce il ridicolo ed il malcostume 
delle culture alternative quando vengono prese come 
ideale centrale. Quando l'attenzione viene calamitata 
dal mondo fittizio che si crea si finisce per disinteressarsi 
di quello reale, fregandosene di tutti i problemi dei 
mondo. Videogiocare può significare sospensione del 
pensiero? 

Per me la risposta è, in molti casi, affermativi. 
Infatti, i messaggi ecologici di Sim Earth. ad esempio, 
li raccogliamo in 3 4. Il resto pensa solo a sparacchiare 
e se ne strafrega e poi beve l'acqua con l'atrazina 



potabilizzata per decreto. Il videogiocatore medio 
avidamente tutte le preview, ma non sa nemmeno cosa 
sia TEMPI SUPPLEMENTARI (la rivista dei Verdi). Per 
non parlare poi dei messaggi contenuti negli shoot'em 
up, peggio, dei giochi Microprose, dico, ma li hai mai 
letti i loro manuali? Sono pura propaganda militarista 
filoamericana, dove tutto si risolve bombardando un po' 
qui un po' lì. dove i russi/arabi sono sempre i cattivi, 
brutti, infami e anche un po' froci. e gli americani sono 
i buoni, i salvatori della terra, i veri figoni a cui basta 
solo un F15 per vincere la guerra, mentre i cattivi che 
hanno un esercito enorme perdono sempre. Adesso 
arrivano pure le tempeste del deserto e potremmo 
distruggere lo sterminato esercito del pazzo dittatore 
armati di un solo caccia e un paio di bombe intelligenti, 
proprio come è successo nella realtà, no? Scusa lo sfogo, 
ma l'hai letto il manuale di F19? Ma non finisce qui: le 



loro vomitevoli teste d'uovo un po' depresse dal crollo 
del comunismo, continuano a leccare il (bip) al governo 
Usa simulandoci il nuovo passatempo di Bush, la guerra 
ai narcotrafficanti, la ■tempesta del papavero". Infatti il 
vecchio babbione è passato dalle lobby dei militari e dei 
fabbricanti d'armi e ha deciso che il problema della 
droga si può risolvere soltanto con le bombe, allora giù 
jì bombardare le piantagioni, ammazzando povera gente, 
mentre i boss prendono il sole sulle spiagge della Florida. 
"Non puoi neanche immaginare quanti soldi 
ramazzerebbe il governo americano se si decidesse a 
legalizzare la droga. Ti parlo di miliardi di dollari, che 
potrebbero essere impiegati per risolvere un sacco di 
problemi che ci assillano: la disoccupazione, la salute, 
l'istruzione pubblica..." Questa è una frase di Chris 
DeGamrmo dei Queensry che che condivido pienamente. 
Peccato che a nessuno venga in mente di realizzare un 
gioco sull'antiproibizionismo. 
Quasi sicuramente Aloe sarà, purtroppo, un capolavoro 
come i precedenti giochi Microprose. Ecco la domanda 
che vorrei porre ai videegiocatori: siete disposti a comprare 
un gioco, anche se molto bello, nonostante questo 
contenga un messaggio totalmente in disaccordo con 
le vostre convinzioni politiche e morali? 
Non comprando Aloe perderò probabilmente un bel 
gioco, ma se lo comprassi sovvenzionerei i proibizionisti 
che tanto odio. Voi cosa fareste? Non ve ne frega un e... 
ehm, niente (eufemismo)? E se un giorno una casa 
software facesse un bellissimo simulatore Nazi/ Fascista, 
lo comprereste? 

Spero che questi miei interrogativi siano degni di 
pubblicazione, in quanto mi toccano molto vivamente 
e gradirei sapere il tuo parere e quello degli altri, se non 
li disturba scendere un attimo dalle nuvole per parlare 
dei problemi della realtà reale. Get the fuck out 

Yours, 
20TH CENTURY BOY 
PS 

Ci sarebbe anche la terza via della pirateria che penso 
tu non approveresti, anche se la politica della Microprose 
meriterebbe un bel boicottaggio. 

Non risponderò, almeno su questo numero, per non 
influenzare il pubblico ludibrio. Voglio aspettare le 
reazioni "pure" dei lettori, prima di esprimere il mio 
parere su un argomento come "la propaganda politica 
nei videogiochi". Attendo repliche. 




MOVIAMO I VOLENTIERI PUBBLICHIAMO 

Spettabile redazione di K. 

ero in vacanza e mi trovavo su una nave che collega la 
Svezia con la Finlandia. Trovandomi da un mese e 
più senza il mio Amiga, mi misi in cerca della classica 
sala giochi per potermi divertire un po' con i coin-op di 
bordo. Trovatala, mi cimentai con giochi come Shadow 
Danccr, Ghouls'n Ghost. Space Gun, ecc. 

.. m S* TJWTO CHE AlLA Pfiinfl Kfi6A2ZA 
N§* /WAIV/A 5UccQiE Utl BEL o»INO..^. 
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Fu proprio con quest'ultimo gioco ("ecc."? NdR) che 
provai un'esperienza molto interessante: mentre giocavo, 
senza fare molti progressi, ad essere sincero, si avvicinò 
a me un ragazzo di circa 13 anni, mostrandomi una 
moneta per potersi inserire e "blastare" insieme a me. 
Io acconsentii e giocammo così per qualche minuto: 
dopo un po' mi accorsi che il ragazzo giocava molto 
bene, ma non fu questo a stupirmi, bensì il fatto che 
trovammo un'intesa a dir poco stupefacente senza avere 
una lingua in comune con la quale comunicare! Ben 
presto con piccoli gesti e veloci occhiate ci dicevamo Tu 
pensa agli alieni che vengono da destra, io a quelli che 
vengono da sinistra" e cosi, uniti, avanzavamo nel gioco 
e, alla fine di ogni quadro, i nostri sguardi si incontravano 
per dire "Ce l'abbiamo fatta anche questa volta". Quando 
uno di noi non aveva moneta, c'era l'altro che, pur di 
rigiocare insieme, ne offriva una. 
Tutto ciò mi ha reso contento, perché mi ha dimostrato 
come per costruire un'amicizia, un'intesa, basta anche 
un pretesto stupido come può essere un videogioco. 
Cosa mi ha spinto a scrivervi questa lettera? Forse la 
tentazione di veder scritto il mio nome sulla vostra rivista? 
Oppure mi ha spinto il fatto che sono stufo delle polemiche 
su Kiek Off 2} Oppure, in ultimo, la voglia di dimostrare 
che per costruire un'amicizia ci vuole pochissimo e che 
anche i videogiochì possono essere occasione di vere e 
profonde amicizie? 
Non so, forse un po' rutti e tre! 
Concludo questa lettera porgendovi i miei saluti e 
complimenti per la vostra rivista. 

FRANCESCO GAROFANO (Cagliari) 

TÉSI-ANTITESI-SINTESI 

"Homo Ludens' dicevamo? 
Va bene, va bene... Non vorrò indulgere a un certo 
compiacimento, ma sono felice di scoprire un dibattito 
piacevolmente elegante, lontano da fanatismi ed 
estremizzazioni, scevro da sterili posizioni apodittiche, 
bensì dialetticamente apprezzabile e profondo: tutto ciò 
ci fa onore. 

Sulle orme di questo sentiero di civiltà e rispetto reciproco, 
vorrei ritornare all'Agora per puntualizzare, da un lato, 
alcune mie posizioni e controbattere, dall'altro, certe 
affermazioni che mi sono parse poco condivisibili. E mi 
riferisco principalmente a te, Matteo. Il tuo ruolo ti 
conferisce una auctorìtas tale che ogni tua parola va 
soppesata e sezionata, hai un ruolo di grande responsabilità 
e per questo sei esposto in massimo grado all'esame di 
migliaia di potenziali critiche, ritengo di fare omaggio 
alle tue capacità esprimendo senza riguardi le mie 
profonde perplessità su alcuni dei tuoi "proclami". 
Esordisci azzardando (Prologo K35) che i videogiocatori 
"sono dei ribelli, la cui forza dirompente, anche a livello 
politico, non trova rispondenza nella società", e arrivi a 
profetizzare che "giocare è un rituale immanente e 
trascendente al tempo stesso e quindi, inserendo il 
joystick, abbiamo a compiere una missione semi-divina". 
A questo punto io credo necessario che noi per primi, 
videogiocatori, facciamo prova di equilibrio e moderazione 
dialettica; distinguamoci dai nostri detrattori, non 
fanatizziamo le nostre posizioni: cercare di nobilitare 
un proprio interesse trasformandolo in ideologia è un 
meccanismo tanto tipico quanto fallace, è la storia ad 
insegnarcelo. Le ideologie non portano da nessuna parte 
e 10 potrò anche convincermi che inserendo il Joy divento 
simile a Dio. che per il momento mi trasformo in 



Fabbricante di Universi, che le mie facoltà Poetiche e 
Demiurgiche si esaltino all'ennesima potenza, ma starò 
mentendo a me stesso. E ancor più demagogico mi 
sembra gloriarsi di essere, noi tutti videogiocatori, e solo 
in quanto tali, "ribelli dalla forza dirompente"; pensaci 
Matteo, fu sai meglio di me. perché fai la Posta da tempo, 
che non è così, che fra noi ci sono ragazzi di rutti i tipi, 
intelligenti, consapevoli, pazzi, coraggiosi, seri, sbruffoni, 
idioti, intolleranti e forse molti sono anche dei ribelli 
ma NESSUNO È UN RIBELLE IN QUANTO 
VIDEOGIOCATORE! 

Per favore, sparate di questo tipo avvalorano la tesi di 
chi ci vuole come una massa di esaltati fuori dal mondo. 
E allora diamo prova del contrario, in una parola 
ribelliamoci a questo cliché, mostrando che siamo 
equilibrati, che sappiamo compone le nostre priorità in 
una prospettiva valida, che sappiamo dare il giusto valore 
alle cose della vita e in primis a questa passione 
videoludica, che spesso ci consuma. Dimostriamo che 
sappiamo fare autocritica. 

lo amo i videogiochi con tutto me stesso, questa passione 
mi accompagnerà per sempre e questa autoanalisi è 
quanto mai sofferta: ma non posso esimermi dal 
constatare che la nostra è più che altro una fuga, che il 
videogioco non ha una forte rilevanza sociale, se non a 
livello dì costume e di consume. Sono d'accordo nel 
rivendicare una sensibilità, un'apertura mentale, una 
dolce propensione al sogno che forse i non videogiocatori 
non possiedono, ma che il nostro volontario romitaggio 
abbia valenza di protesta silenziosa, mi sembra 
sinceramente una forzatura. 

Tu stesso sei destabilizzato quanto ti si chiede un giudizio 
sul plot di valori della nostra generazione. Ma non ti 
sfiora il dubbio che una ribellione consumata alla luce 
di un monitor non sia affatto una ribellione? Che forse 
qualcuno ci preferisce chiusi in casa a blastare alieni 
anziché che in piazza a chiedere "perché?"? Io non lo 
so. Non ho certezze, per fortuna. Ma quest'inquietudine 
la colgo a (il di pelle, e vorrei chiedere a Riccardo, a lui 
che c'era, se negli anni Settanta forse i ragazzi erano 
più ingenui, più puri, e anche senza Neo Geo sapevano 
lottare e conquistarsi la vita brano a brano. Noi oggi 
scalpitiamo per l'ultimo prodotto che i Persuasori Occulti 
dell'elettronico di consumo d hanno «istillato. Sguazziamo 
inebriati fra le onde di questa Cultura dell'Effimero, non 
è il momento per un'inversione di tendenza? 
Quando ho teorizzato il videogiocatore come alienato, 
ho lanciato una provocazione, é un tipico espediente 
dialettico, ho gettato un sasso nello stagno e le onde 
dell'autocritica costruttiva si stanno propagando; se ci 
guardiamo dentro con onestà, se tentiamo un'analisi 
coraggiosa, tutti insieme (e quale mezzo è migliore della 
piazza di K?) forse possiamo compiere un balzo in avanti, 
e non ci troveremo più a piagnucolare perché abbiamo 
duemila dischetti e non ci divertiamo. 
Spero di essere riuscito a comporre le recenti evoluzioni 
del dibattito sull'Homo Lùdens con la più ampia e 
profonda tematica da te proposta nell'Epilogo K37: 
secondo me hai realmente toccato un nervo vivo e aedo 
che un nucleo dì quest'inquietudine sul distacco tra 
videogioco e valori esistenziali fosse già presente in nuce 
nella mia prima lettera. 
Greetings! 

Marco Rossi 
PS 
Un saluto e un ringraziamento per il prezioso contributo 



a aoth CENTURY BOY e Alessio Saltarin, il joystick più 
"duro" d'Italia, e una piccola nota: con una "biondina 
del liceo, morbida e profumata", sto da alcuni anni 
(sempre la stessa, beninteso): autocritica non è 
necessariamente sinonimo di frustrazione di 
"depressione da liceali". 

Caro MBF, 

scrivo questa lettera quasi fulminato, dopo aver capito 
finalmente quel tuo prologo del numero 35. che. 
sinceramente, avevo ritenuto assurdo ed eccessivo. 
Era il pomeriggio post-elettorale e stavo facendo lo 
zapping da un canale all'altro per seguire i risultati, ma 
dopo pochi minuti ho spento, schifato, il televisore, dopo 
aver visto l'ipocrisia e la vuotezza dei nostri politici, 
pronti a pugnalarsi alle spalle, a fare il possibile per 
mantenere il potere raggiunto con ogni mezzo, a smentire, 
a mentire. Moralismo? No. triste verità. 
Ho deciso quindi di accendere il computer e giocare a 
qualcosa, chissà perché proprio Kidt Off 2. Mi stavo 
dicendo "che bello, però, questi giocano a calcio, sempre, 
all'infinito, fregandosene della politica, della corruzione..." 
In quel momento ho ripensato alle tue parole, ed ho 
capito cosa forse intendevi dire quando ti riferivi alla 
ribellione dei videogiocatori: spegnere la televisione, il 
vero mostro del nostro secolo, per accendere invece il 
computer, é un gesto dì protesta, un "basta" urlato allo 
schifo che ci circonda, silenzioso probabilmente perché 
"loro" non lo sentono. 

Mi sono sentito come il protagonista di "Essi Vivono" 
del grande John Carpenter: per troppo tempo sono stato 
cieco e i videogiochi sono serviti come occhiali, un filtro 
per vedere la realtà così come essa è. non come vuol 
apparire nelle pubblicità che i mass-media d propinano 
fino all'overdose. Ma ho seguito il tuo consiglio fino alla 
fine: ho spento quindi il computer e sono usato di casa . 
ritrovandomi con i miei amia, dove abbiamo cominciato 
a discutere di politica. Lo so, non è molto, ma ho capito 
che in fondo anche io ho una mia piccola missione, il 
mio ruolo è quello di aprire gli occhi anche agli altri, 
dire basta alla società in cui viviamo e lavorare per 
cambiarla. Forse i videogiochi non c'entrano, forse è 
merito loro. Non lo so. so solo che ne ho le scatole piene 
del mondo che mi hanno imposto. 

Federico Dalla Spina 

Due Intere interessanti, quasi antitetiche. 
Marco Rossi ripropone il tema del giocatore alienato, al 
quale tomo a confermare il mio disaccordo pressoché totale. 
Il tuo errore fondamentale è di non tenere conto del fattore 
tempo speso davanti al computer, che gioca un ruolo 
determinante; il processo di alienazione è eventualmente 
fattibile, come per qualsiasi cosa, del resto, ma solo se lo stage 
davanti al computer e prolungato ed eccessivo. Inoltre mentre 
tu consideri l'alienazione negativa, io eventualmente 
estremamente positiva, soprattutto se può servire a conoscere 
se stessi e 'aprire gli occhi "per usare l 'espressione di Federico. 
Inoltre ti ricordo che la contemplazione di un 'opera d'arte 
(quale e il videogioco) e una delle (poche) vie- ài salvezza 
alla condizione di perenne infelicità dell'uomo "nucleo di 
inquietudine" della quale aveva discusso abbondantemente 
Schopenhauer e Leopardi. Inoltre ho già ripetutamente 
chiarito che il videogioco non i la realtà, ma un qualcosa 
di alternativo: quindi permettimi di esaltarmi quanto mi 
pare blastando un alieno segnando un goal in finale senza 
per questo dover ricorrere a inutili tempie di gruppo sentirmi 
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OODS 


ANOTHER WORLD 


BATTLE ISLE 


ULTIMATE POOTBALL 


SMASHTV 


CUK-CLAK 


NO GREAT GLORY 


ELVIRA 


DEUTEROS D 


MDCEDITKA 


THE SIMPSONS 


FINAL BLOW 


STAR TREK 25.ANNIVER 



Db VOX: 0332.767303 



DbVOX 

Computer 

Service 

24h/24h 




PC 386 8 x25Mhz 

2Hb Km - VC A 1112 K TOH - Monitor VGA 

Colori- Ho],|„-lh-l. .'!.:> 1 . 1 1 MI, 

IWo fi««o 52Mh - Tulirra IT imiuIi 

M<-Do. - SOI NDBIASTER - Moa*a 

J li. k — 4 Giochi - Manuali • 

iiitraniim 2 anni 



FLOPPY DISK 


3.5" 2Mb 


1.365 


3,5" 1Mb 


725 


5,25" 360K 


515 


5.25" 1Mb 


885 



Db_VOX:II primo serva.» d «forma/Mine dienti operar*- 
_'- un: al giorno gestito nuernmenlc da un COMPLTER. 
Uàlizzare Db VOX e focile N»u che disponi di un 
telefono n TOM Per d nuovo Idefboo SIRIO deus SIP. ad 
esempio, e' suftvicnle premere il tasi» '#' * dati* dello '0' 
per trasformarlo o un telefono a ioni (puoi anche utilizzare 
un gencralnre per segreteria telefonie»). Adesso componi il 
numero (M3? 767303 - appena composto il numero premi il 
mio '#" del telefono a appoggia ti generatore di ioni sul 
microfono del telefono e aspetta che Db_VOX tì naponda. 
A quealo punto tata guidare da DbVOX. 
Db^VOX D dira' per ogni bpo di console, i giochi e gli 
accessori J «.p. (rubili oltre alle oflcrtc speciali e alle nova»' 
in arnvo. Premendo i tasti del telefono, sono la guida di 
DbVOX andrai direttamente ai giochi della tua console 
preferita Aaenr.ione Verifica sempre, prima di chiamare, 
che il teletono che utilizzi possa possa generare Ioni diversi 
Se chiami Db VOX con un telefono che non emme ioni e 
provi a premere un tasto la Ime» cade Quindi se il tuo 
telefono non erncOc toni non premere mai neasun Ohio e i 
.■uni dei giochi D saranno deOi uno dopo I sJun cooaok 
dopo console. 

A preato quindi... il magico mondo di 
Db VOX ti attende. 

ciao Db VOX 



Stampanti Citizen a COLORI 
Garanzia 2 anni 

Swift 24E: 24 aghi 80 colonne 

Lit.700.000 . «in 

Swift 24X: 24 aghi 132 colonne 

LÌ1880 000 • ha i« 



disponibili 

riviete 

giapponesi 

per CONSOLE 



OFFERTE GIOCHI 

SUPER FAMICOM- UT 99000 Cad 

Super Fire Pro Wns.lmg - Gradii* ITI - 

Magyand Land Monkey Jiro Pro Soccer 

Super Chtneac Wold Super R-Type • 

1 rtundcT Spirita 

SUPER NES UT 105.000 Cad. 

BOI Lambert Combaci BaakctBall 

Checsmastcr - I> Forte - Home Alone - 

Kl Al Kacng Super Basa Loadcd- Super 

OffRoad 

MEGADRTVE UT .52 000 

Beasi Warhor - Ululo - Shikin Jo - Super 

l'under Diade Sword of Sodan 

UT 72.000 

Alien Storni • Giuri (Rumrk) - Out Run 

Pacman? -Spricrman -Super Rea! 
Raskciball- Y*a DI - Task Force Harricr 



CONSOLES: 

NEO GEO: Lit 630.000 

CD-MEGADRIVE - SUPERFAMICOM 

SUPER NES USA - MEGADRIVE 

GAME BOY - GAME GEAR 

PC-ENGINE 



Richedete i listini giochi • 

DOS - AMIGA e ACCESSORI 



BUONO SCONTO *• 

Lit. 7.000 

valido per acquisto di N 3 giochi per compuBx (o di N.l gioco per 
console). D valore del buono non e' cumiuabue Compilare e speda* a: 
Db Line sri - V b Rimembranze. 26/C - 21024 BIANDRONNO (VA) 

COGNOME e NOME: 

INDIRIZZO a N.CTVTCO: 

CAP e CiTTA*: 

(prefieao) TELEFONO: / ETÀ*: 

Hai aia' acquistato da Db Line ? SI NO 

Computer e/o Console utilizzato/a : 

rivisB di giochi ataualmenes tona: 

Il bmjnvfrr rmerr taUdi durra ' tmrrr comfiOjto ai itpri im pam. Vaàdm ' //VW 
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un frustralo, un represso. Il ndeogioco non ha rilevanza 
sociale: e con questo? Che rilevanza può avere un libro di 
Nietzsche o un film di Kurosawa? La maggior parte della 
gente non sa neppure chi siano, cosi come non sa chi è David 
Crune. Anzi, per la maggior parte i cosiddetti 'fenomeni di 
massa" si risolvono ad essere vuoti e banali esempi di 
consumismo, che hanno ben poco a spartire con la cultura 
e con l'arte {proprio perché la maggior parte delle persone 
non conosce l'arte), quindi più underground e irrilevante è 
il fenomeno e più possibilità ci sono che sia valido, lo diceva 
anche Chamfòrt Inoltre ti posso assicurare che i videogiocatori 
sono dei ribelli proprio perché li ascolto ormai da anni, leggo 
le loro lettere, conosco l'ansia repressa di molti, i loro 'perché?' 
a cui è difficile rispondere. Mi piacerebbe poi conoscere il 
significato della frase "fi ragazzi degli anni Settanta, NdT] 
sapevano lottare e conquistarsi la vita brano a brano", la 
trovo pleonastica, retorica e esasperatamente provocatoria: 
non capisco quale sia l'utilità di osttntare un atteggiamento 
eccessivamente critico nei confronti di una generazione, la 
nostra, che è disorientala e disillusa, e la colpa di tutto ciò 
e anche di quelle precedenti, la tesi velata che poi H videogioco 
sia un 'arma per tenerci chiusi in casa anziché nelle piazze, 
mi sembra questo si, un esempio di fanatismo. 

OH L'HA DCTTO? 

"In tutte le cose, b giusta scelta del momento e il fattore 
più importante" 

(Esiodo mentre giocava a Dragon's Lair. riportata 
dall'Anonimo del Sublime)PS 
Un po' di tempo fa vi ho spedito una lettera sulla pirateria: 
mi scuso umilmente per le orribili cose che ho scritto. 
Se non l'avete letta (1 did, NdMBF) e l'avete triturata, 
meglio così, il suo posto è il cestino. 

WRATIRICCHI 

Spettabile redazione, 

siamo un gruppo di studenti in ingegneria elettronica 
e informatica presso l'università "Federico II" di Napoli. 
Consideriamo K la migliore rivista italiana del settore 
videogiochi e ci dispiace un po' dovervi comunicare il 
nostro disappunto circa la vostra insistenza a lamentarvi 
e a criticare verbosamente la pirateria. Sotto accusa è in 
particolare Matteo Binanti, sedicente filosofo (forse in 
virtù delle tre o quattro citazioni in stile Settimana 
Enigmistica che ci propina in ogni numero?! che 
conosciamo da quando fece le prime, escusse apparizioni 
nella mitica posta di ZZAP!. A quanto sembra, l'egregio 
Matteo è un originalista convinto, e, benché la sua 
posizione non sia da discutere da un punto di vista 
strettamente morale (o meglio moralistico) abbiamo 
come l'impressione che egli si adoperi in un'invettiva 
dei tutto generica, non tenendo conto delle reali condizioni 
del mercato del software "clandestino", delle possibilità 
economiche medie dei vidcogiocaton e di un gran numero 
di altri fattori per nulla secondari. Abbiamo perciò 
deciso di scrivere esponendo le nostre ragioni, sperando 
che siano come minimo prese in considerazione: 
premettiamo che non siamo dei "pirati" né esclusivi e 
devoti acquirenti di "giochi piratati", come voi amate 
chiamarli. Inoltre tralasciamo, per non appesantire 
ulteriormente il contenuto di una lettera lunga e sgradevole, 
ogni ovvia considerazione sul prezzo particolarmente 
basso delle copie e sul fatto che ormai da tempo queste 
ultime funzionano bene come gli originali Basta scegliere 
i pirati DOC! 



I nn a n zitutto, mettiamoci bene in testa che le lamentele 
di cui sopra sono del tutto inutili giacché non sarà 
mai possibile eliminare questo fenomeno, cosi come 
non è mai stato possibile eliminare il mercato delle 
cassette musicali (ultimamente anche video| "artigianali*. 
che si vendono sulle bancarelle. Checché ne dica il nostro 
caro Voltaire non esiste affatto una legge PRECISA che 
condanni esplicitamente gli 'spacciatori di software 
falso*, come accade invece per le sigarette di contrabbando 
o il denaro contraffatto. A questo proposito abbiamo 
trovato assai divertenti le vostre geniali considerazioni 
su casi come quello Della Catta/Coratella. Chissà la 
sorpresa della Finanza quando avranno scoperto le copie 
di James Pond o Bvira! Pare anche che abbiano interrotto 
le indagini sull'importazione di Crack d'oltreoceano per 
dedicare tutte le proprie energie a questa vicenda cosi 
clamorosa! E magari sono anche penetrati nel codice in 
Assembler delle copie per accertarsi di modifiche non 
autorizzate nei programmi, tipo spostamenti di pixel? 
E poi, non ci avete fatto sapere come è finita. Ergastolo? 
Fucilazione? Estirpazione delle unghie dei piedi senza 
anestesia locale? Obbligo di giocare a Vie Simpsons per 
tre mesi di seguito? 

Ma al di là di ogni discorso giuridico, vi siete mai chiesti 
se non vogliamo davvero che la pirateria sia tolta di 
mezzo? Per voi e per qualche occasionale giocatore 
italiano sarà anche cosi, ma non si può dire lo stesso 
per tutti gli altri, visto che in Italia almeno otto persone 
su dieci sono utenti di software pirata. Ci rendiamo 
conto che molti non conoscono nemmeno la differenza 
tra un originale e una copia? In aggiunta vi inviteremo 
a riflettere su un'osservazione fatta da alcuni nostri 
amici che lavorano nel campo della vendita {legale!} per 
corrispondenza dei programmi, osservazione sulla quale 
abbiamo ragionato molto tra una lezione di Analisi 
Matematica e l'altra a scuola: "I computer esistono perchè 
esiste la pirateria. Nel momento in cui dovesse venire 
meno, gradualmente spariranno i Computer". Può 
sembrare un paradosso se non una vera e propria 
cretinata, ma intanto è avallata da molte cose: tanto per 
cominciare, le statìstiche indicano che nel nostro paese 
■dove la pirateria è diffusissima • i possessori di computer 
sono molti di più dei proprietari di console, le quali pure 
avrebbero le arte in regola per sfondare. Perché mai? 
È chiaro come il sole che la maggioranza preferisce 
tenersi stretto ad esempio un Amiga, che gli consente 
proprio grazie aDa pirateria di acaparrarsi tutte le ultime 
novità a prezzo irrisorio, piuttosto che passare ad un 
sistema che gli permetterebbe di comprare al massimo 
un paio di titoli ai mese (nella migliore delle ipotesi! 
Leggi se si tratta del classico "figlio del consumismo" 
capace di spendere 200 mila al mese in giochi elettronici 
senza rinunciare ad uscire il Sabato con gli amici), sia 
pure di grande qualità. Non avete mai pensato a questo? 
Credete davvero nella "felicità* derivante dal "concentrarsi 
su 5 6 titoli all'anno?" E gli svantaggi dove li mettete? 
Primo, c'è sempre la possibilità, sfortunatamente non 
rara, di spendere una cifra per un programma che poi 
non piace. Sì, d'accordo ci sono le recensioni di K, ma 
con tutta la loro matematia accuratezza e soprannaturale 
infallibilità, l'acquisto sbagliato può sempre capitare 
perché si tratta in ogni caso di pareri personali In tali 
circostanze, a sentire voi, non resta che riporre il 
disgraziato dischetto originale in un cassetto per un 
altro paio di mesi quando doè si avrà il denaro suthaenle 
a comprarne un altro (magari un'altra delusione!!!) 



Secondo, è forse facile mettere le mani su un gioco 
originale? Magari li da voi, al Nord, sarà diverso, ma 
qui a Napoli -come altrove - ce lo possiamo scordare, 
perché gli unici due tre negozi che vendono giochi 
originali effettuano parallelamente una vendita di giochi 
da loro stessi sproterti, che. inutile dirlo, sono di gran 
lunga preferiti dai clienti. Come se non bastasse, 
spessissimo le versioni pirata dei giochi arrivano in 
magazzino con largo antìcipo su quelle originali (certe 
volte addirittura sei mesi e più). Come può l'utente 
medio in queste condizioni preferire gli originali? 
Noi d'altra parte non d sentiamo dissacratori del sublime 
valore artìstico/sociologico dei videogiochi, né figli 
iBegrtrirni del consumismo sfrenato, solo perché riusciamo 
ad impossessard di tutti 1 più bei programmi, di cui voi 
stessi tessete le lodi nelle pagine della vostra rivista, 
invece di uno due giochi ad ogni morte di Papa (ma 
con l'anima in pace e la vostra consenziente approvazione|. 
Anzi, sappiale che è proprio questa abbondanza che d 
consente di fare una piacevole selezione, visionando 
ogni mese tutti i giochi in circolazione per scegliere 
quelli su cui concentrarsi. Tirando le somme, siamo 
proprio noi ad apprezzare maggiormente i giochi, per 
quanto strano ri possa sembrare, certamente più di chi 
possa vantarsi di aver visto dnque giochi nel 1991. 
E cos'è sta ridicola accusa che landate al trainer che i 
pirati inseriscono nei giochi? Sempre siano lodati per 
ciò che fanno! Oppure dovremmo metterci a criticare 
similmente i programmatori per i cheat-mode che 
disseminano nei loro programmi? Credete che rispondere 
"yes" con il mouse ad una richiesta di tempo infinito 
"piratato* in Lotus 2 sia meno riprovevole che inserire 
b password originale "Turpc-ntine" per ottenere lo stesso 
effetto? E allora che ne direste di eliminare b rubria 
dei trucchi, così, per sentirvi a posto con la cosdenza? 
Infine vorremmo dire b nostra per quanto riguarda il 
presunto vantaggio della confezione e delle istruzioni 
originale che mancherebbe nelle copie. Proprio non 
sappiamo che farcene delle grosse satole di cartone 
colorato che occupano un sacco di spazio e fanno tanto 
lievitare il prezzo degli originali. Preferiamo un più 
comodo raccoglitore da 500 dischetti sprotetti, rutti 
personalizzati, etichettati e catalogati da noi, con tanto 
di elenco dattiloscritto... e l'imbarazzo deUa scelta 
ogniqualvolta d sediamo a giocare. Quanto alle istruzioni, 
prescindendo dal fatto che spesso gli stessi pirati ce le 
forniscono fotocopiate, occorre una grande intelligenza 
per capire come si gioa a Final Bloiv. Rohocod, Leander 
e cosi vb? 

C'è proprio bisogno di leggere le istruzioni di Magic 
Pociets, WolfchHd Football Champ} Un po' dì ebstìdtà 
mentale! In un pomeriggio, tre di noi hanno studiato 
e scoperto tutte le caratteristiche di Jimmy Whitc's 
Whirìivind Snooker, senza bisogno dì spiegazioni scritte. 
E dire che non si tratta di uno dei giochi più immediati. 
Abbiamo risolto Monlcey Island e gioato a Cruisefor a 
Corpsc e John Madden Football senza leggerne la 
recensione. Amiamo tanto il gusto "tutto piratato" di 
scoprire per conto nostro 1 segreti dei giochi che, se 
fossimo ricchi e avessimo l'abitudine di comprare 
programmi originali, cestineremmo tutte le istruzioni 
per avarceb da soli. E non sbmo mostri di intelligenza 
né possediamo una formidabile intuizione: anzi, per b 
maggior parte siamo rutfaltro che studenti modello. 
Quando 1 giochi originali d offriranno tutti i pregi di 
cui sopra ad un prezzo conveniente, diverremo dei loro 
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COMPUTER ONE 

VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA 

Tel. 051/343504 - Fax 051/344906 

051/343362 BBS 051/347736 

STOP!! alla ricerca spasmodica del prezzo più' basso in rapporto alla qualità' e al servizio 

STOP!! alla ricerca dei servizio accurato pre e post-vendita 

STOP!! alla ricerca della disponibilità'. 

STOP!! alla ricerca di riparazioni veloci. DOVE SIAMO A BOLOGNA — > 

STOP!! alla ricerca di consulenza qualificata 

STOP!! alla ricerca di novità' in assoluto. 




ORARIO: DALLE 9 ALLE 19:30 CONTINUATO 
CHIUSO LUNEDI' MATTINA 




HARDWARE E SOFTWARE PER COMMODORE E PC, SPECIALIZZATI IN ACCESSORISTICA PER AMIGA 
VASTISSIMO ASSORTIMENTO DI GENLOCK, ESPANSIONI, SCHEDE GRAFICHE.HARD DISKS INTERNI 
ED ESTERNI, SCHEDE ACCELERATRICI. PRODOTTI PROFESSIONALI DIGITALIZZATORI AUDIO-VIDEO 
IMPORTAZIONE DIRETTA E ASSORTIMENTO COMPLETO DI CONSOLES E CARTRIDGES!!!! 



prezzi IVA inclusa VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 

OGGI COMPUTER ONE E' IN GRADO DI OFFRIRTI: 
LA PIÙ' VASTA GAMMA DI PERSONAL COMPUTERS . 



Assemblati su misura per soddisfare qualsiasi tipo di esigenza, dal semplice 286 20 Mhz ai veloci 
386/33 e 40 Mhz ai sofisticati 486/33 Mhz ai NUOVISSIMI 486/50 Mhz! I contenitori? dal comodo 
"mini slim" per chi ha esigenze di spazio al desktop, minitower, miditower, tower e maxi/tower! 
Gli hard disks? dal 40 Mb al 2 Gb, inoltre qualsiasi tipo di scheda video, monitore, accessori, 
Un esempio? PC 286/20 Mhz, 1 Mb ram, cabinet da tavolo, drive 3,5" 1 ,44 Mb, controller per 
drive ed hard disk, 2 uscite seriali, 1 parallela, 1 porta joystick.hard disk da 40 Mb.tastiera italiana 
monitor VGA, scheda video VGA 800x600 testato e garantito 12 mesi LIT. 1.331.000 

IN OMAGGIO: Mouse a tre tasti, tappetino mouse, adattatore 9/25 pin, Joystick a microswitch!!! 
TELEFONATE PER PREVENTIVI GRATUITI IMMEDIATI!!! 



INOLTRE 



VXL 30 25 MHZ per A500e2000 
Lit. 660.000 




VXL 30 40 Mhz per A500 e 2000 
con coprocessore matematico 
68882 Ut. 1.399.000 




ECCEZIONALE SUPEROFFERTA 
Ad Speed per A500 e 2000 

LIT. 319.000 
















OFFERTA ESPANSIONI AMIGA 

AMIGA 500 e 500 PLUS 

512Kb no dock. Lit 65.000 

512kb + clock Lit 78.000 

512kb esp. a 2Mb con clock Lit 95.000 

1 Mb per A500 plus Lit 150.000 

1,5Mb int exp. a 4Mb +dock Lit 259.000 

2Mbintexp.a4Mb+clock. Lit. 299.000 

2.5 Mb ini exp. a 4Mb +dock....Lit. 339.000 
3Mbintexp.a4Mbtdock Ut 379.000 

4Mb int. con dock Lit. 459.000 

6Mb int con dock...NOVITA' Ut 843.000 

8Mb SUPRA estema, passantelit 999.000 

AMIGA 2000 e 3000 

2Mb espandibile a 8Mb li. 340.000 

4Mb espandibile a 8Mb Ut 500.000 

8Mb Lit 799.000 

Moduli SIMM 1Mb 70ns Ut. 83.000 




Amiga 500 Plus Lit. 690.000 
AMIGA 600 Ut 790.000 
Amiga 2000 Lit. 1.240.000 
Amiga 3000 25/52 Ut. 4. 1 99.000 
Amiga 3000 25/100 Ut. 4.899.000 




HARD DISKS 

INTERNI PER A500/A2000 -NOVIA- 

Si tratta di hard disks da 2.5" con controllar 

Ai Bus da installare sul 68000 DI semplice 

installazione, non richiedono saldature""!" 

LASCIA LIBERO IL BUS ESTERNO ( A500 ) 

NON UTILIZZA SLOT ( A20O0 ) 
20 Megabytes Ut. 499.000 




60 Megabytes Ut. 1.199.000 

85 Megabytes Ut 1.499.000 

INTERNI PER A5O0 AzOOO-NOVIA/ADSPEED 

Cornei precedenti ma con ADSPEED 16Mhz 

già' incorporatoli!!!! 

20 Megabytes/ADSPEED Ut. S99.000 

40 Megabytes/ADSPEED Ut. 1.099.000 

60 Megabytes/ADSPEED Ut 1.539.000 
SS Megabytes/ADSPEED Ut 1.799.000 
INTERNI PER A500/A2000-PRIMA- 
Si tratta di Hard Disks QUANTUM da 3 5" da in- 
stallare al posto del drive interno Compreso nel 
la confezione un BOOT DF*. elettronico che per 
mette di riconoscere automaticamente II primo 
drive esterno come DFO" nessuna saldatura!!!!!! 
-52 Megabytes Ut. 849.0OO 

240 Megabytes Ut. 1.M8.000 

INTERNI PER ASOO A2000-PRIMA/ADSPEED 

Come i precedenti ma con ADSPEED ISMhz 

già' incorporato. 

-52 Megabytes/ADSPEED Lit. 1.239.000 

105 Megabytes/ADSPEED Ut. 1.649.000 

120 Megabytes/ADSPEED Ut. 1.769.000 

240 Megabytes/ADSPEED ..... Ut 2.379.000 

ESTERNI PER A50O SCS) 

GVP IMPACT II 52Mb exp 8Mb Lit 1.061.0O0 

GVP IMPACT II 105Mb exp 8Mb Ut 1 .500.000 

DATAFLYER 52Mb exp 8Mb Ut. 945. OOO 

DATAFL VER 105Mb exp 8Mb Ut 1.329.000 
DATAFLYER 1 20Mb exp 8Mb Ut 1.465.0O0 
OCTAGON 508 52Mb exp 8Mb Ut. 999.000 
OCTAGON 508 105Mb exp 8Mb l il 1.419.000 
OCTAGON S08 120Mb exp.SMb Ut. 1.539 OOO 
ESTERNI PER ASOO AT-BUS 

ROCHARD 40Mb exp 8Mb Ut 919.000 

ROCHARD BOMb exp 8Mb Ut. 1.099.000 

ROCHARD 120Mb exp 8Mb Ut. 1.299.000 

ROCHARD 240Mb exp 8Mb Lit 2.099. OOO 














VIDEO BACKUP SYSTEM 

Una eccezionale alternativa per salvare grandi 
quantitativi di dati. Il sistema permette di salva 
re files. directones, dischi e se necessario 
anche back-up di hard cfcks, senza alcuna dif- 
ficolta', Utilizzando un VIDEOREGISTRATORE 
Ogni videocassetta VHS da 240 minut offre 
uno spazio pari a arca 200 MB!! Un disco AMI- 
GA può' essere salvato/caricato in circa 1 mi 
nulo. Il sistema inoltre permette di scegliere in 
caso di back-up, la registrazione dei soli files 
modificati dopo l'ultimo back-up eseguito. 
IMPORTANTE 1 " l'uso del VIDEO BACKUP non 
richiede il possesso di alcun Hard Disk. La con 
lezione comprende anche una videocassetta 
con oltre 160 MB di software PO!!! 1 ! 

Ut 199.000 






Disponibili inoltre: Unea completa stampanti 
EPSON. NEC, PANASONIC, STAR, OKI, 
MANNESMANN, CANON, KODAK 
accessoristica spedalizzata per Amiga e PC 
grafica professionale, GENLOCK, digitalizza- 
tori, SOFTARE GRAFICO PROFESSIONALE 
Richiedete il nostro catalogo GRATUITO !!! 
APERTI DALLE 9 ALLE 19:30 
ORARIO CONTINUATO 








MegadnvePal ut. 266.000 

Megadnve Scart Lit 256.000 

Gamegear Ut. 248.000 

SuperFamicom Lit 450.000 

Neo Geo (32 BIT ) Lit. 699.000 




Mega Cd Rom con 2 giochi Lit 799.000 
Gameboy Lit 155.000 




Ampio SHOWROOM m Vostra disposizione con dimostrazioni di CONSOLES. AMIOA. LASER DISK, 
PERSONAL COMPUTERS AMSTRAD E COMPATIBILI, COMMODORE CDTV (oltre lOO titoli disponibili 1 II) 
SOFTWARE ORIGINALE COMMODORE E PC. TUTTE LE NOVITÀ 1 PER LE CONSOLES DIR ETT AMENTE 
DA USA E GIAPPONE IN CONTINUO AGGIORNAMENTO E SEMPRE DISPONIBILI!!! 

COME ORDINARE: SPEDIZIONI: RIVENDITORE AUTORIZZATO 
TELEFONO fax posta 24 ore su 24 pagamento anticipalo: NESSUNA SPESA AMSTRAD ^™1 
051-343.50405,344906 88lwHlM« ,E in B B S paganwnto contrassegno a lorlait Lit. 12.000 /l GVP>, ©§g 
051-343.362 «138 Bologna 051-347.736 corriere (pagamento anticipatola forfait Lit. 40.000 \_polnt_y leader 
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fervidi sostenitori; fino ad allora, la smettiamo di lamentarci 
dei pirati? Per noi sono molto più discutibili e mistificatori 
i programmatori e i produttori di software originale col 
loro assurdo modo di concepire le disponibilità finanziarie 
degli utenti. Proviamo a pensarci. 
Inutile dirvi che gradiremmo questa nostra sia pubblicata 
per intero, non perché abbiamo la presunzione di essere 
nel giusto, ma perché crediamo di esprimere, nel bene 
e nel male, il modo di pensare della maggioranza. 
Vorremmo conoscere il parere vostro e degli altri lettori 
su quanto detto, e ci sentiamo di affrontare qualsiasi 
critica tale pubblicazione comporterebbe. 
Distinti saluti. 

Cario Amabile. Salvatore Artiani. BTY, Gerardo Caporaso. 
Nicola Esposito. Carlo Fedele. Max Rak, Carlo Restelli, 
Giorgio Romagnolo, Ivan Von Der Kaiser. 
PS:Ultime notizie: Gerardo è rimasto impressionato dal 
"diabolico marchingegno" che la Ocean ha ideato per 
stroncare la pirateria! Specialmente perché la settimana 
scorsa ci ha portato una copia sprotetta perfettamente 
funzionante di Robocop] che non richiede nessuna 
protezione hardware. 

Forse ha sbagliato a difendere a spada tratta la totalità dei 
videogiocatori, dimenticando che esiste una larga fetta di 
'alienati' che rientrano perfettamente nell'identikit del Rossi. 
So che la mia risposta non vi soddisferà pienamente perché 
niente potrebbe convìncervi che quello che fate è 
controproducente e illegale, oltre che moralmente sbagliato 
lanche se a voi non fi né caldo né freddo) e non è moralismo, 
come vorreste biecamente e gratuitamente dimostrare. 
Per facilitarvi la lettura, visto che siete dei fin della Settimana 
Enigmistica, ho stilato le mie argomentazioni, per altro già 
abbondantemente ribadite e ripetute, secondo l 'ordine delle 
definizioni delle Parole Incrociate: 

ORIZZONTALI 

i) Le "lamentele" del sottoscritto, insieme a quelle delle altre 
testate, non sono affatto inutili perché hanno la funzione di 
educare l 'utente in modo corretto, indicandoci la giusta via. 
La vostra critica è contradditoria: da un lato affermale 
(giustamente) che esiste una fitta d'utenza che non conosce 
la differenza tra un originale e una copia, poi criticate 
l'operato di chi, sottolineandone la diversità, evidenzia 
l'illegalità del piratare. 

2) Il fitto che il fenomeno pirateria non è eliminabile in 
nessun settore (musicale, cinematografico, videoludico) non 
significa certo che dobbiamo accettarlo e subirh passivamente. 
Cosa proponete, concretamente'? Legalizzare la pirateria? 
£ come dire: tutti rubano, non ci resta che legalizzare il 
furto... 

)l So benissimo che una buona parte dell'utenza videoludka 
utilizza copie pirate e di conseguenza non è interessata 
minimamente ad eliminarla, tra cui voi: il vostro 
atteggiamento in particolare non è certo differente dai criminali 
che non vedono di buon occhio i tentativi dello stato di 
stroncare le varie associazioni a delinquere sparse sulla 
pcnaoia. Ora, vi sembra un aftegpamento coerente? Pretendete 
font che mi metta ad urlare "Viva la Pirateria " in mezzo 
alla piazzo? 

4l L'affermazione 'I computer esistono perché esiste la 
prateria ', pur non essendo necessariamente una cretinata. 



è riduttiva e parziale. È forse vero che la diffusione di copie 
piratate ha favorito da una parte la vendita di computer, 
ma, dall'altra ha danneggiato le software house, sempre 
meno disposte a chiudere ì bilanà in perdila o in pareggio 
per colpa dei pirati. E senza software, il computer non è 
altro che un inutile e ingombrante soprammobile. Forse 
non vi siete mai chiesti se qualcuno compri gli originali 
ormai fossilizzati nella copia, ma vi assicuro che. purtroppo, 
spesso tali acquirenti non riescono a soddisfare le esigenze 
di coloro che realizzano i giochi, spingendoli ad uscire dal 
settore o ad indirizzarsi verso mercati più redditizi e sicuri 
(leggi console). Per la cronaca: la Ocean. la US Gold, la 
Domark, la Mirrorsofi e la fmagegeivorfcs (entrambe di 
proprietà della Acclaim), la Activison, la Accolade (con 
l'etichetta Ballistic) e molte altre, stanno entrando in dosi 
sempre più massicce nel mercato delle console, dove la 
pirateria è limitata o comunque cirtoscrii'ibile e più facilmente 
penalizzarle. E chiaro che se dovessero abbandonare un 
settore del mercato, il primo sarebbe quello Amiga. 

VERTICALI 

1) E qui giungiamo ad un punto della vostra argomentazione 
completamente errato: le console non si starebbero affermando. 
Ora, se leggeste Carne Power, ed, m particolare, i dati di 
vendita delle console in Italia, sapreste che la vendita di 
console in Italia è aumentata del m% nel corso del 1991, 
ed in Europa il Megadrive e il Super NES impazzano 
letteralmente. Secondo alcuni, fra pochi anni il mercato 
sarà dominato dalle console e dal PC. ipolesi che negli Usa 
è già realtà. Chissà perche più mi giarda attorno e più leggo 
lettere come la vostra e più me ne convinco. 

2) Non capisco quale senso abbia abbia privilegiare la 
quantità a discapito della qualità ("la pirateria consente 
di accaparrarsi tutte le ultime novità a prezzo irrisorio, 
piuttosto che passare ad un sistema che gii permetterebbe 
di comprare al massimo un paio di titoli al mese", cito 
testualmente). Per usare l'azzeccatissima espressione di 
Simone Crosignani di C*VG. a chi importa vedersi tremila 
giochi per Amiga, "dove più della metà che escono sono 
semplicemente ridìcoli '? È evidente che non avete mai visto 
con quanta attenzione e cura vengano realizzali molti 
giochi per console, cosa che si trova, ahimè, molto più 
raramente, in proporzione, nei giochi per home computer. 
Questo perché le software house per console riescono a 
realizzare ricavi dalla vendita di software tali da poter 
investire poi più capitali nella realizzazione di giochi. 

Inoltre, per il semplice fatto che una media software house 
che si dedica alla realizzazione di giochi per console sta 
economicamente meglio di una media software house europea 
che si occupa di giochi per home computer, può permettersi 
il lusso di far uscire sul mercato meno titoli dell altra, con 
il vantaggio, però che le emissioni sono nella maggioranza 
dei casi più curate. La software house per home computer, 
deve sfornare più Moli per sopravvivere, e quindi è costretta 
a curare meno la tecnica, soffocata da tempi e scadenze 
proibitive. 

}) È evidente che la mia considerazione sul fatto che è 
possibile divertirsi anche con pochi litoli all'anno, originali, 
non può che suonare assurda a chi è "costretto" a visionare 
1 intera produzione software altrimenti muore, a chi pensa 
di divertirsi allineando in un raccoglitore anonimo da 500 
posti altrettanti dischetti blu etichettati (mi è piaciuta 
l'espressione "personalizzandoli": cosa fate, dei graffili 
propiziatori?), dissacrando il valore del ndeogioco e riducendo 



quello che molti considerano opere d'arte a biechi oggetti di 
consumo che lasciano il tempo che trovano. Dal momento 
che siete un bel grappo potreste benissinw comprare dei giochi 
diversi e scambiarveli, ma forse questo risulta troppo noioso 
e banale, perchè legaie. a chi ama lanto "il gusto tutto piratato' 
di scoprire i segreti dei giochi. 

4) Conosco benissimo la situazione di Napoli, per il fiato 
che ho l'occasione di sojfcrmarmici per ragioni familiari 
qualche settimana ali 'anno. Non sono cieco e ipocrita e vedo 
benissimo le bancarelle che vendono film in prima visione 
per le strade, cassette musicali doppiate vendute con la 
copertina fotocopiata, videogiochi piratati venduti nelle 
edicole, e naturalmente negozi che illegalmente svolgono 
attività di pirati, ma mi sembra abbastanza retorico e 
moralistico (questo si) passare per vittime piegate dagfi 
eventi: è troppo facile dire "lo fanno tutti", quello significa 
non assumersi fé proprie responsabilità e delegare agli altri 
il proprio potere decisionale. Il fatto è, diciamolo chiaro e 
tondo, che preferite essere dei complici dei pirati e pagare 
poco 1 giochi, piuttosto che risparmiare ejare qualche piccola 
rinuncia per comprare l agognato sollazzo. Pretendete forse 
che vi dica "bravi 1 "? 

5/ / traifier: grandiosa invenzione. Permettono di avere vite 
infinite, energia in/ìnita, armi infinite, cominciare a giocare 
dal livello prescelto sin dalla prima partita, mi domando 
per quale strano motivo non ci sia l'opzione per vedere 
direttamente la schermata finale e lo schermo dei titoli- 
Ma vi sembra giocare? Ma cosa significa "giocare " per voi? 
Finire un gioco in mezz 'ora, senza pericolo di venire colpiti 
dagli avversari, di 'perdere una vita", per poi riporre il 
dischetto blu (personalizzato, mi raccomando) nello scrigno 
della felicità, leggi contenitore da 500 posti, dopo l apparizione 
della agognata scritta GAME OVER? ti trainer, grande 
im<enzione! Un tempo era possibile cercan da scale password, 
per evitare di ricominciare sempre da capo, scoprire i diabolici 
cheat mode dei programmatori, era possibile raggiungere in 
modo genuino punteggi record, arcare di battere i risultati 
dell'amico, auspicando una pubblicazione su ZZAPl (erano 
i tempi dello SCORE LORD). Oggi ì termini "record' e 
'gioco finito" non hanno più senso, la pappa pronta è lì, 
basta selezionare "yes " ali 'opportuna richiesta. E non ditemi 
che si può benissimo scegliere no. proprio voi che comprate 
giochi piratati perché c'è la pirateria, è li. sarebbe stupido 
non farlo. Trainare un gioco è come leggere un bigino con 
la pretesa di aver letto il libro, vedere un film in cassetta con 
l 'avanzamento veloce per arrivare al finale in meno di dieci 
minuti... Quello si che è divertimento! 

6) È troppo facile dire che "se" i giochi costassero meno, 
diventereste "dei fervidi sostenitori" dell'originale, perché 
non è oasi . A parte il fatto che non ritengo i prezzi dei giochi 
di qualità eccessivi (e vi ricordo che io compro i giochi che 
mi interessano, insto che in redazione debbono giocare tutti 
e. pariando di console, non riceviamo la totalità dà software), 
la pirateria non scomparirebbe affatto con un abbassamento 
dei prezzi. Anzi, èia causa prima dell'aumento del costo 
degli originali. L'intelligente risata che ha accompagnatola 
notizia che la protezione liardware della Ocean non è servita 
è totalmente fuori luogo. Ride bene chi ride ultimo: quando 
avrete ucciso 1/ vostro computer e non avrete più pochi 
comunque software di qualità infima, sarà una ricca e 
pasciuta Ocean che si occupa solo di console a sghignazzare, 
e riguardando il raccoglitore una domanda sorgerà 
spontanea... Ne è valsa la pena? 
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VENDITA 

PER CORRISPON0ENZA 



PADOVA 



pre 



UiBf'niIlb PADOVA 

rezzi Iva inclusa __ 



VENDITA 

PER CORRISPONDENZA 



li'jinpui-ir Arriicjsi 

Amiga 500 PLUS Commodore+|o\ stick 
Amiga 600 garanzia Commodore Italia 

Amiga 2000 Garanzia Commodore Italia 

Amiga 3000 25Mhz.Hd 52Mb.2Mb di memoria 



fMMB 

chiedere 
1.240.000 
chiedere 



j'jJynHyr 



Commodore l()84.s-neu 

Monitor Vga 1024x768 0.28 dol rach(hnMUMGlieea«nUlcaerAnì|i) 

Nec3fg 15 moltisync 1024x768 

Nec4fg 16"mullisvnc 1024x768 
Nec 5fa 20"muliisvnc 1280x768 



\ 

490.000 

700.000 

1.1U0.U0U 

l.d.-n. ni in 
2.800.000 



-■ EayEinsiyrii imiirj-i 




Sv 


Espansione Amiga 500 512kb 




58.000 


Espansione Amiga 500 5 1 2kb+clock 




72.000 


Espansione Amiga 500 1 ,5Mb+clock 




1 90.(810 


Espansione Amiga 500 2Mb super veloce!!! 




280.000 


Espansione Amiga 500 4MB 


ne» 


459.000 


Espansione Amiga 500 Plus 1 mb 




130.000 


Espansione Amiga 2000 




340.000 

J 



Hard Uìa'A AtfSsad 



Hard disk 52Mb Quantum 1 1/ISms-slim 450.000 

Hard disk 105Mb Quantum 1 l/15ms-slim 750.000 

Hard disk 1 20Mb Quantum 7 ms 830.000 

Hard disk 210Mb Quantum 1 1/1 5ms 1.290.000 

Hard disk 240Mb Quantum 7 ms 1.350.000 

Hard disk Ricoh rcmovibile+cartuccia 50Mb 1.350.000 

Hard disk 330 Mb Fujitsu 7M/S " Professional 1.900.000 
Hard disk 20/40/60/85MB 2.5 " con controller ai-bus per amiga chiedere!! 



?bf)i-iri'jii-i Affilila 

Digitalizzatore Videon lll+Photon paini 

Digitalizzatore Vidi in tempo reale 320x200 

Genlock roctec 

Genlock Vhs Electronic design 

Genlock S-Vhs Electronic design 

Hand scanner Golden Image 400dpi.32 toni 

Interfaccia midi amatoriale per Amiga 

Emulatore Ms-dos Atonce Plus I6mhz +5 12Kb 

Adattatore Atonce normale per Amiga 2000 

Drive estemo passante con interruttore 

Kickstart 1.3 per Amiga 500 plus selezione/mouse 

Kickstan 2.0 per amiga 500/2000 1 .3 

Deviatore mouse/joystick 

Bool df I ( per selezionare bool di partenza) 

Interfaccia 4 giocatori 

Action replay III A500 

Scheda antiflicker A2000 Commodore 

Schermo anliradiazione cristallo Diasprati 



500.000 

320.000 

280.000 

750.000 

990.000 

385.000 

45000 

499.01 MI 

120.000 

120.000 

77.000 

120.000 

29.000 

19.000 

24.000 

1 60.000 

420.000 

120.000 



NOVITÀ' AMIGA 



Mach 11 A500/2000 !6Mhz 16Kb di cache+coprocessore 68881 
Speedy 68000 !6Mhz A500/2000 

Hurricane 68030 25mhz 4Mb+coprocessore 68882 a5O0/2OO0 
Hurricane 68030 50mhz 4Mb+coprocessore 68882 a500/2000 
Vxl 30 68030 25Mhz a5OO/2OO0 possibile istalla/ione 6888 1 
Vxl 30 68030 25Mhz a500/2000 possibile istallazione 68881 
Mcrcurv 68040 4Mb espandibili 32mb Amiga 2000/3000 
Scheda grafica Colormaslcr 1 2 bit 4096 colori per A500/2000 
Scheda grafica Colormaster 24 bit 1 6000000 colori A5O0/2O0O 
Controller Rochard A500 con Hd 45/52/105/120/240 
[Genlock e digitalizzatori professionali e amatoriali 
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VENDITA COMPUTER PER CORRISPONDENZA 

COMPUTER TIME S.N.C. 

VIA PROVVIDENZA 43 
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD) 
TEL.049/8976756 MS-DOS 
TEU.049/8976787 AMIGA/GVP 
SHOW ROOM PC/MSDOS E GVP 
TELEFONARE PER APPUNTAMENTO 
FAX 049/8976414 



Ps-BSJlfipaìlblJl 



PC 286 16/21 

PC 386SX 25 
l'( 386DX 25 
PC 386DX 33 64 cache 
PC 386DX 40 64 cache 
PC 486DX 33 64 cache 
differenza Minitowercon led 

Tower con led 

IMb aggiuntivo 44256 

2Mb aggiuntivi simm 

drive aggiuntivo 5" l/4Tcac 

Vga E14000 IMb 1024x768/256 

Vga I Mb 1024x768 32000 colori 

Hard disk 105Mb Fujitsu 

Hard disk 1 20Mb Quantum 7ms 

Hard disk 240Mb Quantum 7ms 

Hard disk 330Mb Fujitsu Vira 

Monitor Vga monocromatico 

Monitor Vga Colore 1 024x768 
i ..iniqui .i/m. ii- hase:Desklup con Icd.l drise ^S 1.44\lh.*ga 256kb, 
lamiera csirsa.hard di*k fujitsu 45Mh.memoria lmb(2X«>2mh<.Wts\i 
4mb«3H6d\ r486U seriali e I printer .controller 2 nopp> e 2 Hd 
I computer sono assemblali r lcslali.il DmSA c m«iw sono compresi 
Im garanzia c'dclla durala di un anno dalla dala di spedi/lime 
Soundblaster 2.0 
Soundblaster professional 
Videon III per Pc 

Tavolclla grafica Summasckctch II 
Tavoletta grafica 12x12 + penna mouse 
Scanner Logitech 256 tonalita*di grigio 
Scanner A4 Fujitsu tonalità' grafica 



1.000.000) 
1.600.000 
1.800.000 
2.000.000 
2J50.O00 
2.800.000 
+ 50.000 
+ 120.000 

♦ 80.000 

♦ 160.000 
- 110.000 
+ 100.000 
+ 240.000 

♦ 320.000 

♦ 450.000 

♦ 980.000 I 
+ 1.500.000 

+ 200.000 
+ 550.000 



240.000 
440.000 
600.000 
850.000 
450.000 
480.000 
telefonare 



Greit Valk-y Production 



Espansione 0/8mb per A2000 

Hard card* 52 Mb Quantum A500 

Hard card + 52Mb Quantum A2000 

Hard card + 1 20Mb Quantum A2(K K ) 

Hard card +240Mb A2000/500 

Hd Syquest 44Mb removibile + cartuccia e controller 

Cartuccia 44Mb per syquest 

Hd Syquest 88Mb removibile + cartuccia e controller 

Cartuccia 88Mb per syquest 

Accelleratricc G-FORCE 68030 A2000 25mhz 1 mb 
G-FORCE 68030 A2000 40mhz 4mb 
G-FORCE 68030 A2000 SOmhz 4mb 
68040 A3000 

Impact Vision 24 A3000/2(K)OPAL.Genlock.Vidco pip 

Framc grabber l/25secondo.Antiflicker. 16.000.000 color 

software a corrcdo:Macropaint.Caligari pro..Scala 
Emulatore Ms/Dos 286 16Mhz|estcma Hd) 

Digitalizzatore audio Sound 8bit 



221.000 
1.061.000 

813.000 
I.212.O0O 
telefonare 
1.416.000 

204.000 
1.771.000 

322.000 
1.674.000 
2.658.000 
3.592.000 
5.024.000 



4.137.000 
795.000 
147.000 



OFFERTA!!! 



A500plus 2mb di memoria 
monitor 1084s 
drive esterno con interuttore passante 

2 contenitore dishi da 40/50 posti 

tappetino mouse e porta mouse da muro 

£.1.260.000 



Siamo presenti con le nostre offerte alla 
pagina 

*59134# 

del VIDEOTEU 
Il servizio e'gratuito 



CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI DIVA 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO 



GVP POINT 

RIVENDITORE AUTORIZZATO", 
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nEWELsri 

20155 Milano - Via Mac Mabon, 75 - Teletono negozio (02) 39260744 r.a. 
Telefono Uffici (02) 3270226 • Telerai 24 ore (02) 33000035 



OKI»ITO/% Sl'BI'l'O: 

TEL. <»=£> :t»oooo»« 



10% DI 

SCONTO 

m chi 

ACQUISTA ! CIOC14I 

»l QUALUNQUE 

SISTEMA! 



Aperto anche il Sabato 

Timi i giochi ci«ii 
sano descritti sono 
realmente dlspOnaW- 
li; salvo esaurinienio 

delie scout- 



Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta l'Italia, sarai sorpreso dalla rapidità delle nostre consegne. 




NEO GEO 
+ ALIMENTATORE 

+ avo SCART 



JOYSTICK MAX 330 

L. 118.000 

MEMORY CARD 

L 58.000 



SUPER BASEBALL 
IN THE YEAR 2020 ■ 
SUPER SPY • 

TRASH RALLY 



L. 238.000 
L 188.000 

L 288 000 



DARIUS TWIN 
DIMESION FORCE 
DODGE DANPEI 
DRAGON'S LAIR 
DREAM TV 



ALPHA MISSION II ' 
BASEBALL STAR P. ' 
BLUES JOURNEY" 
BURNING FIGHT 
CROSSED SWORD 
EIGHT MAN 
FATALFURY 
FOOTBALL FRENZY 
GHOST PILOT ' 
GOLF TOP PLAYER ' 
KkNGOF 

THE MONSTERS • 
LAS T RESORT 
LEAGUE BOWLING ' 
LEGENDOF 
SUCCESS OFJOE 
MAGICIAN LORD ' 
MUTATION NATION 
NAH75' 
NINJA COMBAT ■ 
OYBER LIP • 
PUZZLED • 
RIDING HERO ' 
ROBO ARMY ■ 
SENGOKU * 
SOCCER BRAWLN 
SOCCER FRENZY 



L 238.000 

L. 188.000 

L. 188.000 

L 288000 

L 288.000 

L. 288.000 

L. 288.000 

L 348.000 

L. 238.000 

L 188.000 

L 238.000 

L 288 000 

L 128.000 

L 288000 

L 188.000 

L 288 000 

L 98.000 

L. 188.000 

L. 99.000 

L. 98.000 

L 188.000 

L. 238.000 

L. 238.000 

L 288.000 

L 348.000 



' OFFERTE FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 



RICHIEDI II NOSTRO 
NUOVO LISTINO 



SUPER FAMICOM 
L. 428.000 

OFFERTA! 

SUPER FAMICOM 

CON IL GIOCO 

•SIPERMARIOLAMT 

L. 498.000 



ACRAISERS L 78.000 

ADDAMS FAMILY L 138.000 

AREA BB L 98.000 

ARIANA L. 138.000 

ASTROLAISER L 98.000 

AUGUSTA GOLF L 138 000 

BARD'S NIGHTMARE L 138.000 

BATTLE COMMAND L. 148.000 

BATTLE DODGEBALL L 138 000 

BATTLE GRAND PRIX L. 138.000 

BIG RUN L. 98.000 

B LAMBEER C BASKETL. 138.000 

BLUES BROTHERS L 148.000 

BOWEUZAL L 88.000 

BULLS VS LAKERS L 128.000 

CASTELVANIAORAGULA L. 1 48.000 

CHESS MASTER L. 128.000 

COTRASPIRITS L 128.000 

D-FORCE L 138.000 



DUAGEON MASTER L 
EARTHDEFENCE FORCE L 

EQUINOX L. 

F1EXAUSTHEAT L 

F1 ROC L 

FINAL FANTASY L 

FINAL FIGHT L. 

FINAL FIGHT GUY L 

FIRE PRO-WRESTLING L 

GAMBA L. BASEBALL L 

GOEMON L. 

GPX CYBER FORMULA L. 

GRADIUS III L. 

GUNDAM '91 L 

HOLE IN ONE L 

HOOK L 

HYPER ZONE L. 

JHON M FOOTBALL L. 

JOE AND MAC L. 

KRUSTTS FUN HOUSE L. 

LEMMINGS L 

MAGICAL TARUTO L. 

MATTRICK HERO L 

MISTICAL NINJA L. 

MONDEY JIRO L. 

NCAA BASKETBALL L 

PACHINKO WARS L. 

PAPER BOY L 

PGA TOUR GOLF L 

PILOT WINGS L 

POPOLOUS L 

PRO BASEBALL L. 

PRO FOOTBALL L. 

PRO SOCCER L. 

RAIDEN DENSETSU L. 

RANMA 1/2 L 

RIVAL TURF L. 

ROBOCOP II L 

ROCKETEER L. 

RPM RACING L. 



118.000 
138.000 
138.000 
148.000 
128 000 
148.000 
128.000 
138.000 
138.000 
138.000 
138 000 
128 000 
138.000 
148.000 
128.000 
128.000 
138.000 
108 000 
108 000 
138.000 
138 000 

98.000 
138.000 
128.000 
138.000 
128.000 
128000 
128.000 
148.000 
128.000 
148.000 
138.000 

98.000 
138.000 

98.000 

78.000 
128.000 
128.000 
128.000 
128.000 
148.000 
118.000 
138 000 
128.000 
118.000 
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ili appartengono al loro proprietari. I prezzi sopra riportati sono IVA compresa. 



SD GREAT BATTLE L 


128.000 




SILVER SAGA L. 


148.000 




SIM CITY L 


98.000 




SIM EARTH L 


98.000 




SMASHTV L. 


128.000 




SOUL BLADER L 


98.000 




SPANKYS QUEST L. 


128.000 




SPINTAGE WORLD L. 


138 000 




S ADVENTURE ISLAND L 


148.000 




SUPER ALESTE L 


148.000 




SUPER BATTLE TANK L. 


138.000 




S. CHINESE WORLD L. 


98.000 




SUPER EDF L. 


138.000 




SUPER FAMISTA L. 


138000 




S FIRE PRO-WRESTLING L 


138.000 




SFORMATION SOCCER L 


138.000 




S. GHOUST & GHOST L. 


118.000 




SUPER MARIO WORLD L. 


118.000 




SUPER MOMOTARD II L. 


138.000 




SUPER OFF-ROAD L 


118.000 




SUPER PINBALL L. 


148 000 




SUPER R-TYPER L. 


138.000 




SUPER STADIUM L 


118.000 




SUPER TENNIS L 


118.000 




SUPER WAGYAN LAND L. 


118.000 




SUPERVALIS L. 


138.000 




SUZUKYAGURI'SFISPEEDL 


138.000 




SYVALION L. 


138 000 




THUNDER SPIRITS L. 


118.000 




TOP RACER L. 


128 000 




ULTIMATE FOOTBALL L 


138 000 




ULTRA BASEBALL L. 


128.000 




WONDER BOY L. 


148.000 




XARDION L. 


138.000 




Y'IH L 


118000 




ZELDA L 


148000 




PC ENGINE Gii 




L. 548.000 




Vasto ;■ «su ni infilili 




giochi! 






i sono coperà da garanzia pi 


r 1 «nnn. 
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Il successo della sala giochi ora 
anche sul vostro computer. 

Il sogno divento realtà, se giocate da soli è un'impresa straordinaria e 

avvincente, ma in cinque giocatori è davvero esaltante! Dyna Blaster è un 

titolo che non potete assolutamente perdere. Il divertimento è garantito! 




^ 




9A°/« 



^ plASTiER 




CU AMIGA: 
"Un gioco 
fantastico" 




C&VG 
H I T 

93% 



Raccogliete le icone per 
ottenere più bombe ed 
esplosioni programmate 
o più potenti. 

Screen shots Amiga 



Non distruggete le icone o vi 
troverete in grossi guai! 



Nella modalità a cinque 
giocatori, chi vi sta di 
rronte può essere sia 
vostro alleato che vostro 
nemico, a seconda della 
situazione. 
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Dal popolare romanzo 
di fantascienza e 
dall' inquietante 
film di David Lynch con 
Sting, un'affascinante 
avventura grafica 
animata con un 
interessante elemento 
strategico. Fantastica 
colonna sonora di 
tipo cinematografico.' 



s 



PER PC 



PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 

PRESTO DISPONIBILE 
PER AMIGA 
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